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“Finalmente nasceu. Depois de uma gestação de quase 8 meses, a nossa 


“tão esperada revista chega às bancas trazendo um alívio aos 


ficcionados em games que buscam por soluções. GameOver Especial 
Dicas & Estratégias foi criada especialmente para você que gosta de 


* jogos mais elaborados, que necessitam de uma ajuda, ou mesmo para 
- aqueles jogos que, sequer possuem uma tradução. Como um apreciador 


de jogos de RPG Aventura e da série Final Fantasy, surgiu aqui na 


“equipe, a idéia de se fazer uma revista que só falasse em dois, no 


máximo três jogos, mas que tivessem um passo a passo bem completo, 
com mapas, dicas, e soluções dos problemas. Com isso, idealizamos a 


'GameOver Especial, que mensalmente irá trazer um completíssimo 


detonado, com tudo o que você pode esperar de um passo a passo, 
sempre acompanhado de um ou mais detonados mais simples, porém 
completos. No primeiro número, iniciamos com a primeira parte de Final 
Fantasy X. Este belíssimo game provavelmente estará presente até o 
nosso terceiro exemplar, tamanha a quantidade de informações que 
desejamos oferecer, tais como, a tabela de magias de cada personagem, 
de armas, as evoluções e um fantástico "Monstruário" (isso mesmo, 
Monstruário palavra que inventamos mas que serve perfeitamente para 
a seção) que nada mais é que um catálogo completo de todos os mons- 
tros que você enfrenta em Final Fantasy X. Ainda neste número, você 
encontra mais dois detonados: um simpático e completo passo a passo 
de um jogo apaixonante do Game Cube: Pikmin, em que a rapidez de 
pensamento e atitudes, são essenciais para que se tenha um final feliz 
para Olimar, e finalizando, um guia completo de Ico, um jogo que 
chama atenção pela sua simplicidade e ao mesmo tempo, nos faz perder 
horas e horas tentando tirar o pequeno lco do castelo onde está. Para o 
mês seguinte, aguardem por Resident Evil Rebirth do Game Cube! 


Espero que vocês aproveitem bastante esta revista, que foi feita com o 


maior carinho e atenção possível por mim e pela Vivian, para vocês, fás 
de bons jogos. 


Claudio (Jota) Fuzisaki 
editor 
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são os antigos summons. Em FFX os per- 
niasy X sonagens que invocam os aeons agora 
; são chamados de summoners. Yuna é 
E um RPG, não muito complexo, que uma das mais poderosas do jogo. 
envolve a evolução de vários perso- 
nagens e armas. O melhor a se fazer 
inicialmente é focar o básico e após 
?», algumas horas de jogo, concentrar- 









E EXPLORAÇÃO 


4 À se nos aspectos mais complicados do BÁSICA | 
V jogo. FFX não usa mais o sistema de 
| level para evoluir os personagens e 
sim APs (Ability Points). Coletando os O melhor meio de se 
APs, você pode ganhar várias habi- tornar um mestre em 
lidades. Uma novidade neste jogo FFX é explorar todos RR 
é que agora você pode trocar de os locais possíveis. Abra RA 
personagens durante uma batalha. todas as portas e fale com to- e 
Assim, pode-se ganhar APs com to- dos os personagens (alguns até 
dos os personagens desde que, cada mais de uma vez) para receber to- 
um faça ao menos, um movimento das as informações. Alguns per- 
(um ataque ou uma magia). As ar- sonagens lhe oferecem valiosos 
à mas não indicam mais a quantidade itens para a sua jornada. Você 
4 Y de dano causado. Agora você deve- conversa com pessoas através 
rá se guiar pelas habilidades que do botão X. O mesmo botão 
cada uma possui. Dependendo de serve para abrir baús, para 
elementos anexados a sua arma, ela certas ações e também para 
Yuna adquire determinados poderes. Aeons confirmar algumas escolhas. 


MODO BATTLE 


=|| Quando uma batalha ocor- 
E |re, ela será por turnos, ou 
|| seja, cada personagem terá 
ja sua vez, independente de 
tempo, para executar os 
seus comandos (ataque, 
magia ou uso de itens). 
Após derrotar os inimigos, 
você recebe os Ability Points 
(AP) para todos os persona- 
gens que participaram da 
luta (que podem ser três ou 
todos os personagens). 
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O menu de ajuda possui três divisões: 

Basic Controls, Basic Terms e Reference. 

O Basic Control (Controles Básicos) você escolhe entre 
o Normal Mode, Battle Mode e o Menu Screen. 

O Basic Terms explica os termos usados no jogo. 

O Reference providencia informações sobre os 
Overdrives, os modos do Overdrive, Auto-Abilities e os 
Command Abilities. 


SAVE POINTS 


As Spheres Saves são 
locais para salvar o 
andamento do jogo. 
Toda vez que você salva 
o jogo, todos os status 
de seus personagens 
(HP e MP) são comple- 
tamente restaurados. A 
































À área que sua equipe ocupa 
atualmente é mostrada no mapa 
situada na parte superior. Este 
mapa poderá ser desativado se desejar pelo 
menu Config. A seta indica onde está o seu 
grupo. As marcas verdes indicam uma saída. As 
esferas do Save são representadas pelos pontos 
brancos e as setas vermelhas indicam a saída. 


EQUIPAMENTOS 



























































SISTEMAS DE 
COMBATE 
























quantidade mam 
de saves no PRE | Durante a sua jornada, 
jogo, não Cada personagem pode ser |-EE Es Fe equipe terá dE en- 
interfere no equipado com certos tipos de fEniGire leis feios Ceas 
seu final, armas e escudos. Todas as armas e equipamen- dera Rumo 
E “e e seus personagens, é 
sempre tos estão no menu inventário. Cada arma tem interessante que enfrente 
salve o seu o seu valor de venda especificado. Use a opção | rodosos inimigos que sur- 
Jogo. SELL (vender) nas lojas (Shops). girem pelo caminho. 
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Quando a barra de Overdrive se completar, ele ou 
ela poderá usar um único ataque especial. A velo- 
cidade do carregamento da barra de Overdrive 
depende da escolha do modo de Overdrive seleci- 
onado para cada personagem. No início do game, 
cada personagem conhece somente o modo STOIC, 
| que é carregado quando o personagem toma dano 
de um inimigo. Conforme seu personagem vai evo- 
luindo, vai aprendendo novos modos de Overdrive 
| (Comrade, Victor, Healer, Ally, Champion etc). 


COMANDO 
TRIGGER 


Este comando ocorre 
somente com os che- 
fes de fase (não to- 
dos), em que envol- 
vam alguma manipu- 
lação de objetos ou 
quando você precisar | 
conversar com ele. | para causar um dano sufici- 
Não deixe de utilizar | entemente grande ao inimi- 
este comando quando | STATUS go. Se o seu personagem 
ele aparece. Será possui a habilidade de usar 
muito útil. 
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| Cada personagem possui 













| seados em suas habilidades. 
| Todos os personagens po- 











| porém alguns membros não 











direito da tela da luta. Ele mostra o HP (força) e o | rar e proteger os membros 


|| ativo. Se o nome do personagem mudar de cor é | gra para a Magia Negra. 
|| sinal que o dano passou de 50% do seu HP total. | ra 
Tidus 52 S20 Ms: 1% 
Kimahr: “= SSB ME 
Luly DF sBUc ME 


& bai | .º R a 


Algumas magias negras possuem proprieda pm RES 
des de elementos tipo Fogo, água, gelo e re- ! Gelo 
lâmpagos. Assim como os inimigos, alguns | CR O E 


deles possuem uma determinada fraqueza [SilltiNiy UM TO DEFENDENDO 
com certos elementos (alguns inimigos não Raio 
possuem nenhuma fraqueza em relação aos É E rea 


elementos). O SCAN ajuda você saber qual é 
o ponto fraco do inimigo. 


JANELA DE TURNO 


Uma janela posicionada no lado di- 
reito superior, como o desenho dos 
personagens e algumas inscrições. 
Ela indica de quem é a vez do ata- 
que, e com isso, você saberá exata- 
mente quando e quem irá atacá-lo. 
Os inimigos geralmente estão desig- 
nados como BOSS, MON A, MON B 
(no exemplo são dois monstros e um 
chefe). Ciente disso, você poderá 
planejar quem e como vai atacar. Se 
seu personagem, por exemplo, pos- 
suir uma habilidade chamada DELAY ATTACK 
(atrasa o ataque de quem recebe) pode usá-la 
no inimigo, fazendo com que o ataque deste 
fique para mais tarde. Diferentes ações reque- 
rem um tempo maior de recuperação. Para al- 
terar essa ordem de um determinado perso- 
nagem, você pode, por exemplo, usar a magia 
branca chamada Haste (ou Hastega) para dei- 
xar o status speed (velocidade) do personagem 
no máximo otáBie aquela batalha. 



















melhor tática a ser usada é a de- 
fesa. Usando o botão Triângulo, 












posição de defesa. Com isso, o 






50% menor. Porém, em algumas 
magias, esta tática não deverá 
funcionar. 
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FORMAÇÃO DA EQUIPE 


Para você ter certeza de quem vai participar de uma 








primeiros são sempre os que irão, inicialmente, partici- 






lha, o personagem escolhido passará a ocupar a posi- 
| ção do anterior. 








Um golpe Overkill surge quan- 
do você abate um inimigo com 
mais força que a normalmente 
requerida. Quando isso ocorre, 
você recebe mais APs e itens 
que o normal. 











| uma série de comandos ba- . 


| dem ter o mesmo ataque, . 
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| possuem a força necessária — 


|| MP (magia) e a barra de Overdrive do personagem | da equipe. Vale a mesma re-— 


TEME ORACTANA paga perante e oe - Met 
ADS o 


Emalgumas oportunidades, a | 


você coloca seu personagem em 


dano de um atague físico será — 
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O Status de sua equipe aparece no lado inferior magia branca, ele pode o 


luta, basta dar uma olhada no menu Formation. Os três | 


par da batalha. Se você fizer uma troca durante a bata- 


gAmeover - estratégias 07. 






















A “o 
cs a 7 


Mah | 







Pe SENSO ho e 







| Você não está limitado a apenas três personagens durante uma luta (a não ser 
que não haja mais personagens disponíveis ou quando a luta se trava sob a 
água). Para trocar:um personagem que não seja muito eficiente com um deter- 
| minado inimigo, ou porque está muito fraco, pressione o botão L1 no turno do 
| personagem que gostaria de trocar, para que você tenha acesso ao menu de 
* troca. Selecione o personagem desejado e pressione X. O personagem trocado 
| ainda poderá atacar neste mesmo turno. 


INDICADOR DE STATUS 


Importante tanto para os seus personagens como para os inimigos. 
Todos os status negativos desaparecem após as batalhas. A magia 

branca ESUNA remove qualquer status negativo. Segue uma breve 
referência dos principais status negativos e como curá-los. 

















INFORMAÇÃO 
DOS INIMIGOS 


Posicionada no lado es- 
querdo superior, ela indica 
o HP a força e as fraquezas 
















mai STATUS EFEITO CURA COM 
O ese DARKNESS Diminui a habilidade de atacar Eyes Drop, Remedy 
tiver com uma arma que es- | SILENCE Impossibilita o uso de magia Echo Screen, Remedy 
teja equipada com a habi- POISON Perda gradual de HP a cada turno Antidote, Remedy 
lidade Sensor, esta janela SLEEP Coloca para dormir, não ataca Remedy 
surgirá automaticamente a | PETRIFIED Transforma em Pedra Soft, Remedy 
cada inimigo enfrentado. CONFUSION Não distuingue inimigo de amigo Remedy 
so faclia demais à uva E BERSERK Fica incontrolável Remedy 
estratégia para derrotar os | ZOMBIE Personagem se fere com magia Holy Water, Remedy 
Ronson cimento: | LOW Velocidade do personagem cai Remedy 










KO - NOGAUTE 


Quando o HP de um personagem chega a 
zero, vai estar nocauteado (knocked out). Para 
colocá-lo em ação novamente, use PHOENIX 
DOWN. O ítem MEGA PHOENIX ressussita 
dois membros de sua equipe de uma só vez. 
Para reviver de um KO, você pode usar tam- 
bém LIFE e FULL-LIFE. 











Aqui começa o game, Tidus está a caminho de mais 


um jogo de Blitzball no estádio de Zanarkand. Como Tidus irá fugir e encontrar seu tutor Auron. Prossiga 
ele é um astro do esporte, tem uma pequena multidão | com Auron e lute com alguns monstros. Siga pela 
de fãs a sua espera. Converse com as crianças e as ponte e salve seu jogo. Quando estiver cercado de 
moças. Distribua autógrafos para poder ir até o está- monstros, Auron lhe dará uma dica para atacar uma. 
dio. Passando pelos fás, Tidus verá um painel com a máquina. Concentre seus golpes apenas nesta máqui- 
foto de seu pai. Siga em frente por um longo caminho. | na. Após a explosão, Tidus se encontra numa situação 
Fale com algumas pessoas para ter algumas informa- estranha, flutuando, como se estivesse num sonho. 
ções, enquanto você escuta o pai de Tidus falando algo Pressione o botão Círculo para descer e encontrar seu 
sobre ele. Quando chegar ao estádio, passe pela pai, numa plataforma. Chegando na plataforma, Tidus 
multidão (basta ir desviando das pessoas) e entre. Veja passará por algumas lembranças de sua infância. 

a fase seguinte. 


o espetacular movie. Após o ataque dos monstros, Assista por completo e passe para 


o 


q ERR po 
à MU ESEDA 1 Ta E am id PÉ cia 
E ETERS EB Eure Ss 4) Da o =" 
q vi 4 Es ; 5 Pia) 6 my ! , 
7 E) , : ; 3 








ron de RD E ga! 
Rd E EE 
; a pa 
oe +. 
z : : 
s a 2 EA 


a mim TT 









Hi-Pofiont É 


ma ” é 
”. ( > 
o A 
o 
h) 





DR 





Potion E Início 


AL BHED TERRITORY 


Quando Tidus desperta, ele está num local meio 
submerso e totalmente destruído. Olhe o mapa e siga 
a seta vermelha. Entre na água e pressione Círculo 
para mergulhar. Veja o mapa para localizar os baús 
que existem nesta área. Na parte superior esquerda, 
numa plataforma, você encontra uma Al Bhed 
Compilation Sphere no chão. Por enquanto ela não 
será útil, porém, com o decorrer do game, esta esfera 
será de extrema importância, pois ela é quem compila 
um dicionário da língua Al Bhed. Por enquanto, você 
não entenderá nada do que será dito pelo povo Al 
Bhed, mas à medida que você for encontrando os 
dicionários (são 26), a tradução será imediata. Siga 
sempre pela seta vermelha no mapa. 


PRIMEIRO CHEFE - GEOSGAENO 


Neste primeiro encontro com ele, você não pode vencê- 
lo, dê alguns golpes e sempre recarregue sua energia, 
se ela estiver acabando. Tidus encontra uma saída. Após 
escapar de Geosgaeno, Tidus precisa encontrar material 
para fazer uma fogueira. Entre pela porta que está perto 
do save point e examine a mesa para encontrar o FLINT 
(pedras usadas para criar faíscas). Saia e, de volta ao 
saguão principal, siga diretamente que você encontrará 
outra saída. Suba as escadas e no meio dela, pegue o 
WITHERED BOUQUET (flores secas) na parede, suba até 
o final para pegar ítens e depois volte ao saguão princi- 
pal. Bem no centro, pressione 6 botão X e Tidus conse- 
guirá fazer uma fogueira. 
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CHEFE - KLIKK 


Este chefe não lhe trará É 
muitos problemas. Use Á 
ataques físicos e sempre 
atento a sua vida. 
Durante esta luta, 
você vai receber 
uma ajuda de uma 
estranha perso- 
nagem. Ela é 
da raça AL 
Bhed e Tidus 
não enten- 
de nada 
do que É 
lhe é dito. 
Ela irá ajudar a destruir o boss E 
facilmente com o comando USE. | 


AL BHED SHIP EE 
Tidus acorda já a bordo de um navio. Veja o movie. Tidus | 
será obrigado a realizar um trabalho para eles. Quando ” 
você tiver o controle de Tidus, vá até o canto superior di- | 
reito para encontrar o seu primeiro livro Al Bhed (Al Bhed .. 
Primer Vol |). Cada livro representa uma letra, portanto, é | 
importante você tentar encontrar todos. Agora, falé com | 
todos os personagens. A personagem misteriosa vai lhe — | 
ensinar como usar a Sphere Grid. Após a explicação, fale |. 
novamente com ela, para realizar o trabalho. SE 
Bust 


gaMeover - 
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OPERAÇÃO SALVAMENTO 


Agora Tidus está na água, junto com a personagem mis- 
teriosa. Você encontrará inimigos aquáticos. A persona- 
gem tem a habilidade STEAL (roubar) que será bem útil. 
Você pode roubar ítens como Grenades e depois usá- 
las. Siga a corrente até o final. Encontre a entrada e siga 
até uma câmara larga. Acione a máquina e volte. En- 
contre outro chefe. 


CHEFE - TROS 


Use ataques normais ou o Steal para pegar ítens. Após 
alguns ataques, ele irá fugir. Você tem duas opções, ir 
atrás dele e cercá-lo ou ficar e recarregar as energias. 
Se escolher ir atrás dele, você irá cercá-lo. Use os ítens e 
recupere sempre a energia. Após derrotá-lo, siga para a 
saída e volte para o barco. Veja o movie. 
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Tidus é acordado por uma bola de blitzball numa praia. 
Aqui ele conhece Wakka, o capitão de um time de 
blitzball, os Aurochs. Após uma conversa, Wakka irá levá- 
lo até a sua vila. Siga-o. Ele o joga dentro de uma lago. 
Prossiga nadando com Wakka. Você irá encontrar umas 
piranhas como adversárias. Elas não são páreo para Tidus 
e principalmente Wakka. Lute com elas para ganhar ex- 
periência. Vasculhe o lago para encontrar três baús. Use 
o mapa para se localizar. Chegando à Vila de Wakka, 
ele manda você ir até o templo. Vá e converse com to- 
dos. Aqui você vai conhecer alguns personagens, como 
os Crusaders, na última tenda do lado esquerdo. Con- 
verse com eles e conheça a origem deles. Ainda aqui, 
você poderá dormir e consultar a Sphere Monitor, uma 
espécie de terminal onde você poderá fazer algumas con- 
sultas. Volte até a tenda de Wakka. Fale com ele e dur- 
ma. Ao acordar, Volte ao templo. Tidus fica sabendo da 
história de uma summoner que pode estar correndo pe- 
rigo e invade o templo. 





1. Vá até o final da parede 


— revelará outra passagem. 
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Desça as escadas. 
* Examine o símbolo e 
| pegue a Glyph Sphere. 
| VYáatéa porta no final 
* da descida e coloque a 
'* Glyph sphere nela. 


"— e examine um símbolo 
— (glyph). após examinar, 
— surgirá outro na parede 
“atrás de você. Examine 
“este novo glyph que ele 


: & | 
Berace nehnera 


Esneçi. 
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A testruction Spherasia nEt here 





“Agora volte até a 
arede que se abriu 


Coloque a Besaid 
Sphere no pedestal. 
Uma outra câmara 
Destruction Sphere 
“que lá se encontra. 


O INÍCIO DA PEREGRINAÇÃO 


Na manhã seguinte, examine o armário da atendente 
para encontrar o Al Bhed Primer Vol.Il. Saia e junte-se 
aos outros. Wakka lhe dará uma nova arma, uma 
espada chamada Brotherhood. Depois da demonstra- 
ção de Yuna, parta com o grupo para sua jornada. Siga 
pelo mesmo caminho que veio e Wakka lhe dará dicas 
de como enfrentar certos inimigos no topo da monta- 
nha, todos se reúnem para orar num altar. Junte-se a 
eles e faça o mesmo. Prossiga seu caminho. 


Não se trata de um inimigo e sim de um teste. Para 
enfrentar Kimahri, use a sua habilida- 
de CHEER para diminuir os danos 
recebidos. Ataque-o e sempre 
de olho em sua barra de 
energia. Aqui basta somente 
sobreviver a alguns ataques. 
Após o teste, seu HP e MP 
serão totalmente restaurados. 
Retorne até a praia e siga 
seus companheiros até o 
porto. Antes de entrar, converse 
com todos, pois eles lhe darão 
alguns ítens importantes, como 
Ether, tres Phoenix down, um anel 
Seeker's Ring e 400 gil. Fale com o garoto e ganhe 
também o Remedy. Entre a bordo do navio S.S.Liki. 
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3 Peguea Glyph 
sphere da porta 
' novamente e siga 
pelo corredor. 


3 Coloque a Destruction 
Sphere no mesmo local 
de onde tirou a Besaid 
Sphere. Isso fará com 
que um local secreto se 
revele, com um ítem. 


ADO 





NIZ 
é 





Vire à direita e você verá 

— umlocal onde é possível 

—* colocar a esfera. Colo- 

* que e encontre a 

| Destruction Sphere mas 

— NÃO A PEGUE agora. 
| Saia e siga o corredor. 


ções próximas a um | 

pedestal. Outro Glyph” t 

surge. Examine-o | 
também para abrir uma | + 
porta secreta. Pegue a | 
* Besaid Sphere. | 


EAST LEO 277 ANCONA pesam e 
ms E f 


' Vá para a nova porta 

' que se abriu e abra o 

— baúe peguea ROD 

— OF WISDOM, uma 
arma de Yuna. 


e empurre-o até o final || 
da sala. Veja o movie é | 

' conheça o restante de 

' SUA equipe. 


Pd 


Após falar com Wakka, vá para a parte inferior do 
navio. À entrada fica na parte de trás, sob as escadas. 

Lá dentro você encontra um personagem que será de 
grande ajuda. Ele é O/AKA XXIII o mercador. Converse 
com ele. Ele se apresentará. Converse novamente e ele | 
lhe perguntará se você pode fazer um investimento em 
seus negócios. Se você aceitar, ele lhe dará um bom 
desconto nos ítens e armas que ele vende. Pense bem, 
pois ele é um personagem que aparece em vários 

locais do jogo. Dependendo da quantidade de Gil que 
você oferecer, o desconto pode ser maior ou menor. | 
Você pode oferecer todo o seu Gil, sem problema. E 
Desça até a casa das máquinas e encontre o Al Bhed 
Primer Vol.Ill. Suba e fale com Yuna. 


Um gigantesco monstro surge do oceano, você somen- 
te verá a parte superior dele. O grupo que está mais 
apto para enfrentá-lo é, Kimahri, Wakka, Lulu. Ataques || 
físicos não o atingem, pela distância. Use magias. Você |. 
pode colocar Yuna no grupo para restaurar a energia | 
do restante dos personagens. Ela também pode invocar | 

o Aeon Valefor para lutar contra o monstro. Basta = 
sobreviver a este combate, pois você não consegue | 
destruí-lo agora. Após Sin desaparecer, Wakka nota | 
que Tidus não se encontra no navio. Ele caiu e está Ei pao 
sendo atacado por monstros. Wakka chega para ajudá- 
lo. O combate passa para dentro da água. Aquié 
importante Tidus e Wakka sobreviverem a este segun- 
do encontro. À batalha é bem difícil. Use a 
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habilidade CHEER de Tidus e o 
DARK ATTACK de Wakka para cegar 
os monstros. Concentre seus ataques 
em ECHUILLES, o monstro principal. 
Ele usa dois ataques DRAIN TOUCH 
e depois o BLENDER Ataque (bem 
forte). Continue com seus 
ataques para cegá-los e 
após isso os mais fortes. 
Recupere o HP sempre 
que estiver em baixa. 
Procure não perder a 
luta neste momento 
senão, é Game 
Over na certa. 


Veja o movie. Na manhã seguinte, um dos membros 
do time dos Aurochs avisa Tidus que Wakka está o 
esperando. Antes, converse com todos pelo caminho. 
Do lado esquerdo há um caminho em que você encon- 
tra uma menina chorando, ali parece ser a casa dela. 
Salve-a. Depois vá até o bar. Lá você encontra o Al 
Bhed Primer Vol.IV. Fale com a irmã da garota que você 
salvou e ganhe um item. Procure Wakka. 


O SENHOR DA FLORESTA 


Prossiga adiante e você verá um caminho por uma 
floresta. Após o save point, você encontra os 
Crusaders novamente. Ele explica sobre um novo 
inimigo que você pode enfrentar ou não (a seu crité- 
rio). Se decidir enfrentá-lo, siga adiante sempre em 
frente que você o encontrará. 


CHEFE - LORD OCHU (opcional) 


Esta batalha envolve todos os seus personagens. Deixe 
Lulu em sua equipe e ataque com Fire. Use o Haste de 
Tidus (se você já tiver esta habilidade) em Lulu para 
aumentar a velocidade dela. Kimahri se dá bem contra 
Ochu com ataques físicos e Wakka faz com que Ochu 
não use magias se ele atacar com Silence Attack. Yuna 
pode restaurar o HP de algum personagem e também 
curar o envenenamento com ESUNA. 

Tenha certeza de que a arma de pelo menos um 
personagem está com a habilidade SENSOR. Quando 











o HP de Ochu estiver por volta de 2000, chame o aeon 
de Yuna (Valefor) e continue com ataques baseados em 
fogo. Com Valefor, o ataque Earthquake de Ochu não 
tem efeito. Depois de derrotar Ochu, você poderá 
explorar a floresta à procura de outros ítens se desejar. 
Suba as escadas e siga até Kilika Temple. 








HEE Para Kilika 
dE Temple 


Luck Sphere | 


“x 
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Saída 4AS 
de Kika” * 


CHEFE - SINSPAWN GENEAUK 


Concentre-se primeiro nos tentáculos. Se Kimahri 
estiver com uma arma e ela possuir a técnica 
PIERCING equipada, ele poderá atacar diretamente o 
chefe, caso contrário, ataque primeiro os tentáculos. 
Use Haste em Lulu e use magia baseado em fogo. 
Ataques físicos funcionam bem. Uma vez derrotados os 
tentáculos, o corpo do monstro surge. Agora sem a 
carapaça protetora, os ataques físicos funcionam, 

mas magias de fogo são mais eficientes. 

Use o Silence Attack de Wakka para 

que o monstro não use magia e 
Yuna para recuperar membros 
da equipe que estejam 

fracos ou envenena- 

dos. Yuna também 
pode usar Valefor 
com o ataque 
Sonic Wings 

para atrasar o 
ataque de 
Geneaux. 




















CLOISTER OF TRIALS - 
KILIKA TEMPLE 


Aqui você encontra outro Cloister of 
Trials (quebra-cabeça) para resol- 
ver. Após o encontro com alguns 
adversários de Blitzball e uma 
summoner (Donna), entre no 
templo e resolva o enigma. 


'3 Entreevá paraa pa- 
- rede mais ao norte 
e coloque a esfera 

no buraco. Surge 
um Glyph. Retire a 

| Kilika Sphere e co- 
"| logue neste espaço. 
— Toqueo Glyph. 


| Entre e remova a *& Coloque esta es- 
'- KILIKA SPHERE do | fera no buraco na 
- pedestal da “ próxima porta. Ela 
| esquerda. "Irá se incendiar. 
Rea *  Removaa esfera e 
* passe para a pró- 


Empurre o Desça as escadas 
pedestal com a 
Kilika Sphere, 
para o local com a 
marca no chão. A 
plataforma desce. 


É Volte para a sala 
" anteriore pegue a 
“" Glyph Sphere. 
' Coloque na pare- 
de que você en- 

“ controu a Kilika 
' Sphere. | 


" e pegue a Kilika 
Sphere na parede. 
Coloque-a na 

* próxima saída. 





Converse com Wakka, até ele não ter mais nada a 

falar. Tente sair da sala que Yuna retorna. Agora ela 
pode controlar um novo Aeon, IFRIT (elemento Fogo). 
Saia do templo e retorne a vila pela floresta. Encontre 
o restante de sua equipe no porto-e escolha a opção 
de embarcar (embark). 





Saia da cabine e fale com O'aka. Provavelmente ele irá 
pedir mais dinheiro (Gil). Se você não necessitar de 
ítens, pode dá-lo a ele. Será bem vantajoso futuramen- 
te. Saia e vá para o deck do navio. 

Se subir as escadas, você encontra Lulu conversando 
com Wakka. Tidus não sobe e fica ouvindo a conversa 
de ambos. Desça as escadas e torne a subir para ouvir 
mais um trecho da conversa. Repita esta operação até 
não ter mais nada a ouvir. Uma boa parte da história é 
revelada nesta conversa; é interessante saber. Depois 
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Remova a Glyph 

Sphere que apare- 
“* ce e coloque num 
'* dos buracos vistos 

anteriormente. 


Entre na próxima 
sala e vá para a 
direita. Pise no 
simbolo no chão 
para que o 
pedestal apareça 
nesta sala. 


Pegue a Kilika 
Sphere da parede 
da direita para 
parar com as, 
“ chamas. Coloque 
* esta esfera no 
pedestal. 











1 Obtenha a Destru- 
"| ction Sphere dentro 
da sala secreta, no 
topo da plataforma. 

"| Pegue-a, desça e 







é Pegue a Kilika 
* Sphere do buraco 
“| perto da saída e 
continue até a 


próxima porta, 





Volte até a 
parede que se 
abriu. Abra o 

baú e pegue a 
“Red Armlet. 








vá procurar Yuna. Após conversar com ela, você encon- 
tra uma bola de blitzball no meio do deck. Examine-a, 
para que você tente aprender uma habilidade nova 
(Jetch Shot Challenge). E importante aprender esta 
técnica. Tente realizá-la, pois no jogo de blitzball ela 
será extremamente útil. 
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Vá para o norte. Veja a chegada do Grande Mestre 
Mika. Veja o movie.Dentro do armário do vestiário do 
Aurochs Team, você encontra um tutorial e regras do 
Blitzball. Tente aprender, pois pelo menos uma vez, 
você terá que jogar este esporte. 


Saindo do vestiário, perca alguns momentos para 
procurar por ítens úteis. No salão onde estão outros 
jogadores, você encontra o Al Bhed Primer Vol.Vl e 
também dois Hi-Potions. Depois de coletar todos os 
ítens, saia e procure Yuna. 
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THE SPHERE THEATHER (TEATRO) 


Aqui é um local onde você pode rever as cenas de CGs 
(computação gráfica) existentes no jogo. Somente as 
cenas que você viu serão gravadas. Para isso você irá 
precisar de uma certa quantia em dinheiro. É interessan- 
te você voltar aqui antes do final do jogo. Assim terá 
todas as cenas e músicas disponíveis (exceto o final do 
jogo) e dinheiro suficiente. Continue examinando todo o 
local, até Tidus receber a notícia de que Yuna foi rapta- 
da. Siga os eventos até chegar a Doca número 4. Seu 
grupo agora irá enfrentar um novo chefe. 











CHEFE - OBLITZERATOR 


Com Tidus, use o Haste em Lulu e use magias do elemento raio (thunder). | 
Examine o guindaste ao lado (CRANE). No momento ele está sem ener- - 
gia e Tidus não sabe o que fazer. Use ataques físicos de Tidus e Kimahri 
no inimigo, tomando cuidado com o ataque de Oblitzerator pois é mui- . 
to forte. Recupere o HP quando necessário. Com a Lulu, use a magia 
THUNDER no crane por uns três turnos até ele ligar. Quando ele come- 
car a funcionar, use o trigger command de Tidus para usar a máquina. 
O guindaste irá arrancar a parte superior de Oblitzerator. Isso causará 
uma grande redução de HP dele, além de imobilizá-lo. Recupere o HP 
de sua equipe assim que possível. 
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TEMPO PARA JOGAR BLITZBALL E 


Após salvar Yuna, você verá e jogará a parte final do jogo de blitzball. Jogue e não se importe com o resultado. 
Porém, se vencer, o level dos seus jogadores se eleva. Após o jogo, alguns monstros invadem o local. Enfrente-os. 
Aqui você encontra finalmente, Auron. De agora em diante, ele fará parte de seu grupo. 





MIR. RIN'S TRAVEL AGENGY 


Após uma breve conversa na agêcia de viagens, procu- |. 
re Yuna e converse com ela. Volte para a agência e fale ... 
com todos que você recebe a LEVEL 1 KEY SPHERE. | 
Aqui também são vendidas armas baseadas no ele- 

mento pérola (Pearl Armor), que elevam sua defesa 

contra magias. Quando estiver saindo, Rin lhe dará o | 
Al Bhed Primer Vol.VIIl. Saia e enfrente um outro chefe. 





Primeiro, salve seu game no save point à esquerda. 
Note que uma nova opção aparece no menu save, que 
é Play Blitzball. Se você quiser participar de um jogo 
completo de Blitzball, basta escolher esta opção, se 
desejar. Fale com todos os personagens que encontrar 
para receber ítens importantes. No lado esquerdo da 
estrada, você encontra um historiador chamado 


Maechen. Ele lhe dará algumas informações. CHEFE - CHOCORO EATER i , 


Durante a jornada, você encontrará alguns inimigos Inicie a batalha com Lulu, Tidus e Wakka. Dê um Haste 
voadores. Wakka é extremamente eficiente com eles. em Lulu. Use o Dark Attack de Wakka para cegar o 

Já os monstros mais fortes são para Ávuron. Depois de monstro e use as magias de Lulu. Eventualmente, 
encontrar com os Chocobos Knights, vá até uma troque Tidus e Wakka, por Kimahri e Auron. Use o 
pequena área do seu lado direito para encontrar Power Break de Auron para reduzir a resistência do 
Belgemine. Ela irá desafiar Yuna para uma importante monstro a ataques. Quando o Chocobo Eater receber 
batalha de Aeons. Vencendo, você recebe o Echo Ring, um certo dano, ele começa | Eua 

perdendo, receberá o Seeker's Ring. um ataque que jogará toda DO 








sua equipe para trás, 
tentando jogá-los para 
um abismo. Troque 
| qualquer 
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o Overdrive de Yuna carregar e use-o. O Gran 
Summon Overdrive de Yuna será suficiente para derro- 
tar o monstro. Feito isto, você recebe duas Lv.1 KEY 
SPHERES. 

Se por acaso o monstro conseguir empurrar a sua 
equipe pelo abismo, você terá um duro caminho de 
volta. Caso contrário, Rin irá oferecer um Chocobo 
para você prosseguir o seu caminho. Com o chocobo, a 
jornada é mais rápida, pois além de correr mais, ele 
evita as batalhas aleatórias que podem ocorrer. 


PORTÕES DE MUSHROOM ROCK 


Continuando seu caminho após a Agência de Rin, você 
encontra Selinda. Próxima a ela, você encontra o Al 
Bhed Primer Vol.IX no chão. 

Adiante, você encontra um caminho alternativo do lado 
direito do mapa. (próximo ao portão). Este é um cami- 
nho alternativo e usado para pegar mais alguns ítens. 
O interessante é usar o chocobo para poder alcançar 
locais antes inacessíveis. Pegue um chocobo e vá 
procurando. Quando você achar uma pena amarela no 
chão, há o indício de que o chocobo pode saltar dali 
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mando. Você encontra Gatta. Não 













Heat Lance 
- neo 












Mars Crest 


para outro local. Basta chegar perto da pena e pressio- 
nar X para que o chocobo salte. Neste setor você 
encontra a Thunder Blade, a Scout, Fortune Spheres. 
No final deste caminho você encontra um ítem muito 
importante que é a Mars Crest (usada para elevar o 
poder da arma celestial de Auron). Siga até o portão. 
Veja a cena. Depois que conseguir a autorização, fale 
com o guarda da esquerda. Ele está aceitando doações 
para a causa. Em troca ele lhe dará um ítem. Se você 
doar 100 Gil ele lhe dará a Scout. Para 1000 Gil ele 
lhe dará em troca uma Ice Lance. E se você der 10,000 
Gil, vai ter o Moon Ring de Yuna. Esta doação é 
opcional. Continuando seu caminho você entra em 
Mushroom Rock. Siga falando com todos os crusaders 
que você receberá bons ítens. Continue ao norte até 
Clasko impedir o seu caminho e lhe indicar por onde 
seguir. Prossiga até o próximo save point e você encon- 
tra uma plataforma. Pressione X para subir. Continue 
ao norte. Encontre um baú que contém 1000 Gil, um 
guarda lhe dará 10 potions. Seguindo adiante e en- 
contre Shelinda. Ela recuperará seu HP e MP portanto, 
não deixe de falar com ela. Siga até o centro de co- 
deixe de conversar 
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com ele. Esta conversa influenciará no destino de Luzzu 
e Gatta. Se você conversar duas vezes com Gatta e 
escolher a segunda opção, ele irá morrer na batalha 
seguinte. Porém a opção anterior fará com que Luzzu 
morra imediatamente. Prossiga adiante e quando 
estiver pronto para lutar, fale com o guarda que está 
no local onde tem a seta vermelha no mapa. 


CHEFE - SINSPAWN GUI. 1º araque 


Este é um dos mais resistentes existentes no jogo, po- 
rém, se você já aprendeu algumas das habilidades mais 
importantes, se torna muito fácil vencê-lo. Comece com 
Lulu, Wakka e Yuna. Qcasionalmente a cabeça do mons- 
tro irá se mover. Se isto ocorrer, ela estará fora de alcan- 
ce de ataques físicos, use ataque de longo alcance e 
magias. Use a magia ESUNA de Yuna para reverter o 
Vennon Attack de Gui. Continue com as magias mais 
fortes e os melhores ataques até vencê-lo. Depois de eli- 
minar a cabeça, troque de estratégia e traga para a ba- 
talha os pesos pesados, Auron e Kimahri. Elimine os bra- 
ços primeiro, pois Gui os usa para defender os ataques. 
Se Lulu souber alguma magia de level 2, ela poderá 
erradicá-los com apenas um ataque. Eliminando os bra- 
ços, parta para o corpo com os ataques mais fortes. 
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CHEFE z SINSPAWN GUI - 2º Ataque 


Após a batalha anterior, Yuna desperta é encontra 
Seymour enfrentando o mesmo monstro novamente. — 
Agora ele está bem fraco, uma ma- | 
gia de fogo level 2 elimina a ca- p 
beça do monstro. Destrua os — canil 
braços com magia e Piercing. pd 
ataques. Use Yuna para 
recuperar o HP de todos, 
caso necessário. Termina- 

da a batalha, você recebe 
o prêmio referente a ba- 
talha anterior e seis 
Lv.1 Key Spheres. 
Seu próximo ob- 
jetivo é seguir 
para Djose. 
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Como de costume, converse com todos para ganhar 
ítens. Depois de encontrar um baú que contém 2 
Phoenix Down, siga mais adiante, do lado direito do 
caminho, escondido atrás de uma pedra com formato 
de torre, está o Al Bhed Primer Vol.XI. Prossiga sempre 
ao norte, fale com Auron e vá para o templo. 


CLOISTER OF TRIALS - DJOSE TEMPLE 
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Neste caminho, você encontra um monstro chamado 
Basilisks. Ele tem o poder de transformar seus adversári- 
os em pedra e depois destruí-los. Com Kimahri em seu 
grupo, use a habilidade Lancet para aprender um dos 
mais devastadores Overdrives de Kimakri, o Stone Breath. 


Atravesse as pontes e fale com os Chocobos Knights se 
quiser. Depois que o templo abrir, procure por um baú 
do lado oeste, pois ele contém 4000 Gil. Do lado leste 
está a entrada do templo. Pegue a Ability Sphere perto 
da entrada. Há um sacerdote dentro da pousada que o 
impede de pegar o baú. Saia da pousada e entre no 
templo. Conheça Isaaru. Continue até achar a entrada 
do próximo enigma. 
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Empurre o pedestal 
para o lado direito 
até ficar sob o 
energizado. À 
esfera fica carrega- 


egue as EE da 
direita e esquerda 
(uma de cada vez) 
“e coloque nos 
“buracos da porta 
“que ela irá se abrir. 


egue as Djose 

phere que estão 

ma de cada lado 
“da porta e coloque- 
“as nos buracos do 
lado direito da sala 
O pedestal superio 


'se energiza. sa / É “o centro da sala. 


— coloque-a no 
a fEdiaco da direita. 
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7. Empurre o pedestal 
até a sala nova. O 
' pedestal ficará 
* suspenso nos raios. 
ã Use-o como apoio 
| para pular para o 
| outro ss 


' Do outro lado, exis- 

'te outro pedestal. 

'Empurre-o para a 

parede. Um glyph 

“surge, próximo do 
- símbolo no chão, 


Volte para a sala 


nterior. Pise no 
ímbolo no chão 


“para teletransportar 


o pedetal de volta. 
Não toque no glyph 
por enquanto. 


' Pegue as esferas do 


de volta no local origi- 
* nal, na primeira sala. 
'* Com isso os símbolos 
* voltam a acender. 


Sphere 


porta. 


H Pegue a Djose 


— energizada e 
coloque do lado 
esquerdo da 


Re] 
+ 
ed 


PELE VEDA 
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Rgiveh glóms of she ati 


* Yá até o local onde 
surgiu o glyph e foque 
nele. 


Romevad Destructioa Sgbera. 


7 Coloquea 

— Destruction Spheree | 
| coloque no buraco do-* 
pedestal. Uma | 
parede se quebra e 

| revela um baú. Pegue-- 
“a Magic Sphere. 


' Uma escada aparece. 
“AGORA, desça de 
volta pelo etevador. 


Aqui existem cinco 
Ra pedestais especiais. 
| Somente empurre 
todos eles para que o 
* pedestal principal se 
“ teleporte para este 
— andar. 


Pegue a Destruction 
Sphere e retorne ao 
andar superior, pelo 
elevador. 





Resolvido o Cloister, Yuna entra na câmara. Yuna conse- 
gue seu terceiro Aeon: IXION. Na manhã seguinte, Tidus 
acorda numa pousada. Volte para dentro e pegue o 
SWITCH HITTER de um baú que agora está acessível. Fale 
com o restante do seu grupo. Eles estão aguardando Yuna 
acordar. Volte e entre no pequeno quarto à esquerda 
das escadas. Fale com a pessoa que está perto dela para 
que Yuna desperte. 

Siga em frente pela ponte do templo e volte para a es- 
trada de Djose. Alguns Crusaders estarão próximos à pri- 
meira ponte. Fale com eles e ganhe a HALBERD, e um 
personagem que passa pela ponte lhe dará duas Hi- 
Potions. Fale também com um homem solitário que ele 
lhe dará dez Potions. Após checar os Cavaleiros de 
Chocobos, siga com o grupo pela estrada, sempre ao 
norte e siga para Moonflow. 


dido um baú. Lá existem três Lv.1 key Spheres. Mais 

adiante existe outro baú com o mesmo conteúdo. E 
Continue e encontre Belgemine novamente. Uma nova 
batalha de aeons se trava. Esta batalha é opcional, mas | 
é altamente aconselhável travar esta batalha. No final 
você verá porque. Você irá enfrentar Ixion, controlado 1] 
por Belgemine. E aconselhavel entrar nesta 1b 
batalha com o overdrive de seu ai | 
Aeon |á no máximo. Use Boost 
para fortalecer seu aeon e os 
ataques mais fortes. 
Vencendo, você 
recebe dois 

Dragon Scales e 
novas habilidades 
para os seus 
aeons. Continue 
em frente até 
achar um meio 
de transporte 
(uma espécie 
de elefante). 
Veja o movie. 











Siga para o norte e encontre Shelinda. Fale com ela. 
Mais adiante há uma pequena trilha onde está escon- 
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Djose Highroad 


CHEFE - EXTRAGTOR 


Antes da luta, equipe Tidus e Wakka com armas que 
tenham habilidade de relâmpagos. Use Haste de Tidus 
em Wakka e nele mesmo. Parta para os ataques mais 
fortes e recupere o HP sempre que possível. 

Cnegando ao seu destino, encontre O'aka, o mercador 
para comprar algumas armas e ítens se desejar. Próxi- 
mo a ele, você encontra o Al Bhed Primer vol.XIl. Fale 
com todos e prossiga. 

Aqui, finalmente Tidus encontra Rikku e ela agora faz 
parte de seu grupo. Rikku é a estranha personagem do 
início do jogo. Ela possui a habilidade de roubar ítens 
de inimigos (o que é muito útil). O Overdrive de Rikku 
s extremamente versátil. Ela pode misturar 2 ítens 
quaisquer do seu inventário, e transformá-lo em arma 
ou numa ajuda para seus companheiros. 
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vo um breve tutorial sobre a ópção CUSTOMIZE que 
agora está disponível no menu. Esta é uma outra habi- 
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lidade de Rikku. Ela pode evoluir suas armas com os 
ítens que você ganha. MUITO UTIL. Dê uma vasculhada 
no local. Existe uma sala em que você aprende como 
lutar contra monstros como LARVA e IRON GIANTS. Ter- 
minando a exploração de Guadosalam, vá até a porta 
vermelha e entre. Converse com os membros. de sua 
equipe e logo após, entre na porta roxa. Siga adiante e 
veja os acontecimentos. 


FARPLANE 


Vá até o Farplane, local onde se conversa com seus an- 
tepassados ou entes queridos que se foram. Vá até lá e 
após os eventos, a arma de Tidus ganha algumas habili- 
dades novas. 











Dentro da ' 'casa”, procure 
pelo Al Bhed Primer vol.XIIl 
no centro do andar. Tam- 
bém há um baú escondido 
que contém 3000 Gil. 


Fora das oiias Ds clnas, 
há um baú no lado direito 
que contém um Mega- 
Potion. Você deve evitar ir 
para dentro do salão prin- 
cipal até que você pegue 
todos os ítens na área. 


Para Thunder Plains 









Para Main 





Esta área é recheada de trovões e relâmpagos. E eles 
insistem em cair sobre sua cabeça. Para desviar deles, 
você precisa ficar bem esperto. Quando a tela piscar, 
pressione rapidamente o botão X que Tidus irá desviar 
do raio. Dependendo da quantidade de vezes que 
você consegue desviar dos raios consecutivamente, 
ganha um prêmio. Os inimigos desta região são 
baseados no elemento raio. Use armas equipadas 
com habilidades baseadas em água (waterstrike) que 
não terá problemas. Aqui existem vários saves points, 
fazendo que este local seja excelente para se ganhar 
experiência e dinheiro. Na Agência de Viagens, fale 
com Rikku. Depois disso, Rin surge de um corredor e 
pergunta como vai o seu estudo da língua Al Bhed. 
Escolha a primeira opção e ele irá lhe dar o Al Bhed 
Primer Vol.XIV. Uma vez fora da Agência, dê uma 
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Seymour HE 











A loja HE fone ER feuado 
está no nível médio da ci- 
dade. Se você emprestou 
dinheiro a O'aka, terá todo 
os mesmos armamentos 
que a loja mas por uma fra- 
ção do preço. 


Mova-se além dos dois sol- 
dados da raça Guado para 
encontrar um elixir em um 
baú. À entrada ao Farplane 
está no alto da rampa, mas 
está fora dos limites no mo- 
mento. 


Mega Potion 


olhada em volta para achar a Yellow Shield, um 
escudo para Tidus que anula qualquer ataque basea-: 
do em raios. Continue ao norte através da planície 
para chegar a Macalania. 


PEDRAS OACTUAR 


Existem algumas pedras com um desenho de um cacto 
encravado nelas. Por enquanto, nada ocorre com elas. 
Estas pedras são a chave para a arma celestial de 
Kimahri. Mais detalhes na seção SEGREDOS. 
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CAÇA ÀS BORBOLETAS 


Seguindo o caminho, você encontra um estranho 
sujeito com um cocar. Fale com ele e o mesmo lhe 
apresenta um novo minigame. Basta pegar sete borbo- 
letas azuis que você recebe um prêmio. Se por acaso 
encostar numa borboleta vem, além de perder 


alguns segundos, você terá que enfrentar uma batalha. 
Este minigame é importante para se conseguir um ítem 
para a arma celestial de kimahri. 

Mais adiante, você encontra novamente com O'aka. Dê 
uma olhada em sua mercadoria e compre se quiser. 
Observe o chão e encontre o Al Bhed Primer Vol.XV. 
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CHEFE - SPHERIMORPH NERO 


Antes da batalha, equipe seus personagens com armas 
sem características elementares. Ataques físicos cau- 
sam danos mínimos, portanto, a magia é a chave. 
Quando você ataca Spherimorph, o contra-ataque será 
uma magia. Use como ataque, uma magia com o 
elemento oposto para causar um dano maior. Exemplo: 
se ele atacar com Fire, use Blizzard ou Blizzara. Use 
Yuna para recuperar o HP dos personagens e quando o 
overdrive dela estiver no máximo, chame o aeon Ixion 
ou Ifrit. 

À criatura deixa uma esfera que contém uma mensa- 
gem do pai de Tidus (Jecht's Sphere). Existem outras 
espalhadas por toda Spira. Examine esta e Auron 
aprende um novo overdrive, o Shooting Star. 
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Calm Lands | 
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Siga sempre em frente. Após o save point, escolha o caminho da esquerda para, poder pegar mais ítens. Pegue 
um baú que possui uma arma de Lulu, Sleepy Cait Sith. 


MACALANIA LAKE ; : 
Seu grupo encontra Clasko e o Al Bhed Primer vol.XVl SUBCHEFE o SEYMOUR, GUADO, 


fora da agência. Salve seu jogo. GUARDIANS(2) [r ANIMA 


Esta é uma batalha para a qual você 
terá que ter uma boa estratégia e 
muito cuidado para não perder. Tidus, 
Yuna e Wakka podem usar o comando 
TALK antes de Anima ser evocado. 
Falando com Seymour, você aumenta 
a força de Tidus, a defesa de magias 
de Yuna. Os guardiões de Guado 
possuem a habilidade de autocura. 
Melhor eliminá-los em primeiro lugar. | 
SUB- CHEFE - CRAWLER, NEGATOR Use os ataques físicos mais fortes. 
Sem os guardiões, Seymour evoca 
Primeiro, livre-se do pequeno Negaiok que fica flutuan- | Anima. Após alguns turnos, obser- 
do. Aqui não use magia nem aeons. Use os talentos de ve o menu de aeons e note que Yuna e 
Auron, Kimahri ou Tidus. Eliminando ele, agora você possui um novo aeon ainda sem nome (222). Trata-se 
poderá usar magias e qaeons. Crawler inicia uma de Shiva e ela está disponível para o Uso. O 
contagem. Cuidado esse é o Mana Beam attack. Overdrive de Shiva, o Diamond Dust attack | 
Raramente poderoso. esse ataque irá dei irá tirar 9999 HP de Animal! Continue até | 
consumir grande parte do HP de sua equipe, d eliminar este aeon. Agora é a vez de: | 
a melhor maneira de suportá-lo é usando | Seymour. Use Haste em Yuna. Use a magia = 
um aeon com a habilidade Shield. Continue . Bio de Lulu para envenenar Seymour e use 


até encontrar os próximos subchefes. os ataques de Auron com Magic Break. 
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MACALANIA TEMPLE - GLOISTER OF TRIALS 


Entrando pelo túnel de gelo, note que, após passar por ele, o túnel desaparece. 
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Desça a rampa e pe- || 32 Coloque a Glyp '3 Empurre o pedestal || 4 Desça a rampa e “5 Volte para o andar 
gue a Glyph Sphere na [| Sphere no pedestal e || agora para a esquerda, || Soliere di ynn dal superior e pegue q 
coluna central. — empurre o pedestal — para ele descer uma ll sloáuesa a peiede à || — Macalania Sphere. 
— até ele se chocar — outra rampa. * esquerda. Uma seção || | Desça novamente e 
* com uma formação fes | se erguerá no andar | coloque esta esfera 
“de gelo. A "| superior revelando a || no pedestal. 

| 2855 * Macalania Sphere. Ih. 
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Desça a rampa e pise 
no sinal que está no 
chão para teletrans- 
portar o pedestal ao. 
local original. Pegue a 

' Macalania Sphere que . 
está em sua mão e co- . 
logue-a no buraco 
mais à frente para que 
“a primeira pedra de 
- gelo, volte a aparecer. 


- E EN a a pn E : , y é 
* Suba a rampa e note '» Pegue a Macalania 


pode 









'4 Remova a Macalania 
| Sphere na entrada do 
| Cloister. E coloque no 
' buraco da coluna da 
* esquerda. À ponte re- 
| aparece. Pegue a 
|" Maca-lania Sphere 
= proxima a rampa e co- 
| logue-a na coluna cen- 
— tral. À última seção da 
| ponte reaparece. 


Empurre o pedestal 
para frente para que 
ele se encaixe na 
* base do pilar, trazen- 
— do de volta uma par- 
“te da ponte. 












* que no chão do lado | Sphere e empurre o 
|| pedestal. Ele irá parar 
num local, revelando 
a Destruction Sphere. 














* ponte desaparece 
novamente. 
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| "11 Pegue a Macalania Sphere 
| da coluna central e coloque 
| no espaço da rampa. Pegue 
| | a Destruction Sphere do 
| "| pedestal. Vá para o lado da 
| "primeira coluna e coloque a 
"| Destruction Sphere no 
| | espaço da esquerda. Ele vai 


| Retorne ao andar 
“superior e pegue q 
Macalania Sphere que 


7 a "o para a rampa. 
| revelar um baú. 





aqui, prossiga até o próximo save point. 


SUB-CHEFE - WENDINGO, GUADO 
GUARDIAN (2) 


Use o Sleep Attack de Wakka. 
Use magias baseadas no 
: Fogo. Aplique Haste em Lulu. 
Se Wendingo acordar, use o 
Power Break de Auron. Use 
o Jinx de Kimahri. Use 
Yuna para recuperar o 
HP sempre que puder. 
Use o Save point para 
recuperar o HP e 
todos. Depois de 
Yuna sair, fale com 
todos os persona- 
gens. Existe um baú 
escondido perto de 
Kimahri que contém a 











W& Suba a rampa e 
* pegue a esfera e 


“da ponte volta a 
surgir. completa novamen- 


e. Saia. 


Depois de sair do templo, corra para que não seja alcançado por muitos guardas. Cada vez que os guardas o | tm 
alcançarem, você terá que participar de uma luta. Quando chegar à saida, verá que existem dois caminhos a | 
seguir. Ambos o levam para o mesmo local, mas escolha o caminho da esquerda pois há mais ítens a recolher por | 


ma 
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Tidus acorda em um pequeno oásis. Dentro da água, 
você encontra um baú com quatro Remedies. Esta é 
uma área com muitos ítens. Movendo -se ao norte, 
Tidus encontra um inimigo bem forte, chamado ZU. 
Troque sua arma para outra que tenha a habilidade 
Darktouch (cega o inimigo). Quando Auron se junta a 
Tidus, use o Power Break e o Mental Break. E quando 
Lulu se juntar ao grupo, use o Bio para envenenar Zu. 
Não se esqueça. Aqui você encontra o Al Bhed Primer 
vol.XVII. Perto da saída tem o Al Bhed Primer vol.XVIII, 
Na útima área, existe um local que está inacessível por |. 
enquanto. Uma tempestade de areia não o deixa Ea da 
entrar. Isso só será possível quando você resolver o | 
Cactuar minigame. Neste local, não deixe de pegar o 
Mercury Crest e duas Teleport Spheres. 
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As esferas espe- 
ciais são extre- 
mamente úteis. 
Use-as com inte- 
' ligência 


Fuli-Life 
















Significado das Esferas, Eleu 
(1) Eleva Max HP E 
M) Eleva Max MP 
€D Eleva Força 

(5) Eleva Defesa 
O Eleva Magia 

(O) Eleva Defesa de Magia (4) 
=) Eleva Agilidade RM 
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mesmo local ao 
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E “—— Você vai embarcar numa aventura que vai exigir 


raciocinio e estratégia para que possa ajudar o 
nosso amigo, Capitão Olimar, a se safar deste 
apuro em que ele se encontra. Nosso amigo 
estava viajando tranquilamente pelo espaço, 
quando um meteoro colide com sua nave, fazen- 
do ela cair em um estranho planeta. Olimar 





Olimar não pode 
sobreviver sem o 
seu traje espacial 
neste planeta. O 
suprimento de ar 
do traje dura exa- 
tos trinta dias. Ele 
não carrega obje- 
to nenhum, não 
pula e não corre. 
Seu Único recurso 
é um apito, com o 





Após 


qual ele controla os 
eles 


pikmins. Ele possui 
apenas um afaque 
(muito fraco por sinal) 
que é eficiente apenas 
em pequenos inimigos. 
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near os Pikmins, 
ssarão a segui-lo. 
Serão-de grande ajuda. 


consegue controlar a queda sem danificar muit 
sua nave, porém, ela perdeu trinta importante 
partes, sem as quais, não poderá decolar nova 
mente. Para piorar a situação, a atmosfera d 
planeta é mortal para Olimar. Sua missão: recu 
perar as peças que faltam par completar | 
Dolphin. 


Em compensação, existem vários coman.: 
dos que Olimar usa para comandar. o: 
pikmins. O Botão A é usado para colhei 
novos pikmins, arremessá-los ou atacar ur 


pequeno inseto. 











Depois que a 
semente cair no 
solo, só é possí- 
vel colher os 
pikmins quando 
surgir uma folha 
na extremidade 
da semente. 
Caso você de- 
more um pouco 
para colher o 
pikmin, esta folha pode se tornar um botão, o que 
deixa ele um pouco mais rápido. Porém, existem 
outros meios mais fáceis para evoluí-los. 


Os ticos de Pikm 


9», O que são os Pikmins? 
*  Pikmins são uma misteri- 
osa forma de vida que 
Olimar encontra no pla- 
neta em que sua nave 
caiu. Por alguma razão 
que desconhecemos, eles 
Irão cooperar com você. 
Pill Eles podem carregar ou 
ERR empurrar objetos, atacar 
inimigos, destruir obstáculos ou mesmo cons- 
truir pontes. Não reclamam de nada e são obe- 
dientes. Os Pikmins podem evoluir de folha para 
bulbo e finalmente para flor. Quando um gru- 
po de pikmins se torna flor, eles ficam muito 
mais rápidos e fortes. Para o pikmin evoluir, pro- 
cure alimentá-lo com o que eles mais gostam, 
uma espécie de geléia que brota em certos lo- 
cais. Os prórpios pikmins encontram esses lo- 
cais. Eles param e começam a extrair esse tipo 
de geléia, do solo para depois comê-lo. 


Como o Pikmin Cresce 
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Pikmins bulbos e flores 
carregam objetos mais 
rapidamente 
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Para reunir 
os pikmins 
que ficaram 
de lado, sem 
função para 
realizar, use 
o seu apito 
radar. Note 
que um 
círculo se 
forma quan- 
do o apito é usado. Se você pressionar leve- 
mente o apito, um pequeno círculo é formado. 
Pressionando totalmente o botão, você verá 
um grande círculo. 
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Nós adoramos 
água e nunça 
afundamos! 


Nós não nos 
machucamos 
com fogo! 
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Nós somos os 
Únicos que pode- 
mos carregar as 

Ed 
pedras-bomba! | 


Amarelo 


PÁ 


quando você arremes- 
sar um pikmin com uma 
bomba, ele a solta e 
retorna para junto de 
você. Caso esteja muito 
perto da bomba, eles 


Irão morrer. 
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Por algum motivo, alguns pikmins ficam perdi- 
dos ou parados após completarem as suas ta- 
refas. Repare que neste caso, a cor dos pikmins 
muda, tornando-se pálidos. Isso indica que eles 
não sabem o que fazer e ficarão nesta situação 
até que Olimar os chame de volta. Use o mapa 
para saber a localização destes pikmins perdi- 
dos ou parados. Se eles forem deixados para 
trás, correm o risco de serem eliminados. 
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Tralzalhando Movendo Encontrando 
juntos partes da Nave novas áreas 









Area explorada 
no momento. 


O Mov er 
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Mostra o número de 
Pikmins com Olimar 
e dentro das naves. 
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| =08| 7 Quando você já 
Se deixar Pikmins na — | | estiver com 100 
área no final do dia, EE, | Pikmins no campo, q 
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Número de Pikmins 

carregando o objeto 

Número de Pikmins 
necessários para 
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Pikmins que 


End 


estão com você 


Número de 
Ikmins para Ea 
chamar de volta sera 


Pikmins na 
Nave 
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Quando este contador 
chegar do lado direito da barra, 

o dia estará no final. O único dia 
que não tem limite é o primeiro dia. 





Este contador mostra o número 
de dias que Olimar ainda 
pode fica no planeta. 
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iniciando o Jogo 


Para entender este passo a passo, vamos ex- 
plicar como este guia vai ajudá-lo. As peças 
NAO estão na ordem que você vai pegá-las. 
Elas estão indicadas por números em sequên- 
cia apenas para facilitar sua localização. Po- 
rém, explicamos como você deve agir para 
conseguir atingir o seu objetivo. Exemplo, na 
primeira fase existem duas peças, sendo que 
uma delas você não irá conseguir pegar, pois 
irá precisar de pikmins de outra cor, coisa que 
você consegue só em outra fase. Leia este de- 
tonado antes, para saber o que irá fazer e 
como um guia para saber o que está faltando 
pegar. Boa diversão!. 





O jogo vai lhe dar uma mão no início para passar 
a primeira fase. Esta é a única fase do jogo em que 
não existe limite de tempo-para realizar as tarefas. 
Primeiro, você deve encontrar a “nave” dos 






pikmins. É uma espécie de bolota vermelha (para 
os pikmins vermelhos. Cada pikmin tem a sua nave 
na cor correspondente). Encontrando-a, você terá 
um pikmin vermelho. Com ele, você deverá criar o 
restante da turma. Como só os pikmins podem 
carregar, quebrar, construir ou lutar contra objetos 
e inimigos, é interessante que você crie a maior 
quantidade possível de pikmins. Lembrando que | 
independente da quantidade, você só poderá A 
comandar 100 pikmins ao mesmo tempo. Vasculhe 
a área, atrás dos botões das flores e dos que estão 
espalhados no chão. Aqui você conseguirá no 
máximo uns 12 pikmins, mas é o suficiente. Empur- 
re a caixa que está fechando o caminho que você 
encontra a primeira peça da sua nave (Main 
Engine), o motor. Para carregá-lo até a sua nave, é 
necessário 20 pikmins. Use a caixa como ponte e 
suba a rampa. Note que há um grande botão, 
leve-o para a nave e retire os novos pikmins, para 
ter o número suficiente para transportar o motor. 
Feito isso, a primeira fase se conclui. Se você 
deixou algum pikmin perdido, plantado ou algum 
botão, recolha-os antes de levar o motor. 
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2. Vosigram Camarator 


inicialmente você não tem acesso a esta parte, 
pois são necessários os outros dois tipos de 
pikmins (amarelo e azul). Com 3 pikmins amare- 
los, pegue as pedras explosivas e use-as para 
derrubar o muro. Deixe 
os amarelos de lado e 
pegue no mínimo 20 
pikmins azuis e procure 
uma ostra bem no meio 
da água. Jogue de 5 a 8 
pikmins dentro da ostra 
e chame-os de volta 
rapidamente, pois a 
ostra irá fechar e se 
algum pikmin estiver dentro, será comido. Repita 
a operação até ela soltar a pérola, que na verda- 
de é parte de sua nave. Existem 3 ostras neste 
cenário. Aqui é um bom lugar para se aumentar a 
quantidade de seus pikmins, pois cada pérola dá 
direito a 50 pikmins de uma única vez. Só tenha a 
atenção de não fazer isso muito próximo do horá- 
rio de partir pois, se você não conseguir colher 
todos os pikmins, eles serão deixados para trás. 


5, Eber! Rue Daxnanmo 


Logo que você abrir o primeiro portão, verá 
esta parte da nave. Pegue 40 pikmins para 
carregar a peça. Caso 
você prefira, limpe o 
caminho antes, matando 
todos os insetos que apa- 
recem para depois levar a |” 
peca mais tranquilamente. 
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Mapa do primeiro local. Os tres círculos são as naves dos pikmins. A sua nave sempre ficará junto a elas. 
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Esta parte está em um local distante e de difícil 
acesso. Pegue uma boa quantidade de pikmins 
vermelhos e pelo menos 3 amarelos e siga em 
frente pelo caminho onde você encontrou o 
Eternal Fuel Dynamo. Mate os insetos (sempre 
usando os pikmins vermelhos) e continue até 
encontrar um portão escuro (bomb door). Agora 
pegue os pikmins amarelos e encontre as bom- 
bas. Você precisa de 3 bombas para derrubar este 
portão. Com o caminho livre pegue a peça com 
no mínimo 20 pikmins para carregá-lo. 


Sh poli 


Pegue uns 10 pikmins amarelos e uns 50 pikmins 
vermelhos. Esta parte está depois da porta que 
você derruba com bombas. Pegue as bombas que 
encontrar pelo caminho com os pikmins amarelos. 
Siga em frente até encontrar um outro portão 
escuro. Você agora precisa de 9 bombas para 
derrubar este portão. Mate os insetos que apare- 
cem pelo caminho. Pegue a peça. E necessário 30 
pikmins para carregá-la de volta à nave. 


6, Nova Bliastar 


Para pegar esta parte, será necessário passar pelo 
primeiro portão. Pegue uma boa quantidade de 
pikmins e deixe-os trabalhando para derrubá-lo, 
enquanto você faz outra coisa como criar mais 
pikmins. Quando o portão cair, pegue 30 pikmins 
e carregue a parte para a nave. 
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2 Shock Mbgorer 


Aqui você precisa arremessar alguns pikmins 
vermelhos para a parte de cima, onde você vê um 
botão vermelho com o número 5. Mande mais de 
30 pikmins, depois atravesse a poça de água e 
chame os pikmins, (não tente passar com os 
vermelhos na água, eles morrerão. E não use os 
azuis, pois eles são fracos para essa ocasião). Lute 
com o inimigo e após derrotá-lo, pegue a peça. 

| São necessários 30 pikmins para carregar o Shock 
Absorber. 


é, 


Pegue um grupo de 
pikmins azuis e verme- 
lhos para buscar esta 
peça. Faça os pikmins 
vermelhos construirem a 
ponte. Com os azuis, 
atravesse o lago e jogue- 
os para que eles constru- 
am a outra ponte. Faça 
com que os pikmins vermelhos matem os insetos 
que aparecerem, pois eles irão incomodar na 
hora do transporte da peça (além de matar 
pikmins, eles destroem a ponte). Quando ambas 
as pontes estiverem terminadas, pegue a peça 
usando 20 pikmins. 7 
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Este é o seu primeiro encontro com um inimigo 
mais poderoso, do tipo chefe de estágio. Este cara 
não é muito duro, se você souber o que fazer. 
Primeiro pegue uma boa quantidade de pikmins 
vermelhos e coloque-os pra trabalhar no portão. 
Mande alguns pikmins azuis para abrir a outra 
porta. Depois, deixe-os na água, pois ali eles estão 
protegidos. Eles são muito fracos para lutar com o 
chefe. Ande através da porta aberta e leve seus 
pikmins vermelhos. Agora é a hora de enfrentá-lo. 
Jogue os pikmins em seu olho quando ele estiver 
chupando o ar. Isso fará com que ele abra a cara- 
paça. Agora, aproveite e jogue a maior quantidade 
de pikmins em suas costas, antes de fechar nova- 
mente. Quando fechar, use seu apito para reunir 
os píkmins novamente. Repita esta estratégia até 
ele morrer. Quando isto ocorrer, a parte da nave 
surgirá. Pegue 30 pikmins pra carregá-lo. 


Faça uma tropa de 
pikmins vermelhos, com 
alguns azuis, para atra- 
vessar este caminho, 
matando os insetos. 
Quando chegar a uma 
caixa que fecha o cami- 
nho, pegue 10 pikmins 
azuis e entre na água 
com eles e jogue-os na 
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parte de trás da caixa para que eles possam 
empurrá-lá , liberando o caminho. Chame os 
pikmins vermelhos e atravesse o caminho. Caso 
você esteja com um número muito grande de 
pikmins, passe com eles por partes, para que não 
calam na água. Siga adiante e você encontrará 
uma espécie de pássaro que surge do chão, 
ignore o primeiro e siga para a borda. Cuidado 
para não deixar os pikmins cairem, senão terá 
que fazer o caminho inicial novamente para 
recuperá-los. Surge outro passáro do chão. Este é 
O inimigo, que está com a peça. Use os vermelhos 
e sempre ataque por trás. Arremesse os pikmins e 
com o cursor analógico da direita, controle a 
direção de ataque. Evite o ataque frontal, pois 
esta ave come os pikmins aos montes. Depois de 
alguns ataques, ele volta para o chão, reapare- 
cendo em outro local, não muito distante. Sempre 
que isso acontecer, controle os pikmins para que 
sempre fiquem por trás da ave. Repita a operação 
até que ela esteja derrotada e solte a peça. O 
Geiger Counter necessita de 15 pikmins para 
carregá-lo de volta. Tome cuidado com o caminho 
que eles irão fazer com a peça, pois a outra ave 
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Irá atacar os pikmins. Se estiver com um número 
pequeno de pikmins, você pode tentar distrair a 
ave e os insetos com olimar. Mas, tome cuidado, 
pois ele é muito mais fraco que os pikmins. 
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travessar o fogo 


, existem jatos de fogo que podem 


" Isso, Use os vermelhos para terminar 
tranquilamente. 
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Pikmins flores | 
Sempre que puder, transforme seus pikmins em 
flores pois eles ficam bem mais rápidos para 


transportar os ítens que eles carregam. 
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Primeiro, abra a porta 
do lado direito da nave, 
e pegue alguns pikmins 
azuis, siga em frente que 
a peça está no meio da 
água. Este é muito fácil. 
Você precisa de 15 
pikmins para carregá-la. 
Agora enquanto eles 
estão levando a peça (o caminho é meio longo), 
faça outra tarefa. 


2. dlvconmaliio Gear 


Esta peça está num local alto, como no cume de 
um morro. Para ter acesso a ela, veja um punha- 
do de gravetos que parece uma pirâmide. Mande 
uns 15 pikmins que eles começarão a construir 
algo. Eles irão criar uma espécie de vara, que 
poderão escalar. Mande todos escalarem para 
buscar a peça e eles se encarregam de levá-la 
para a nave. 


Repare que a posição dele muda constantemente. 
E quando você se dirige até o local onde ela se 
encontra, não acha nada. Nada, não! Repare que 
há um inseto que fica andando prá lá e prá cá 
fazendo ura barulho de marcha quando anda. 
Pois a peça está com este inseto. Para tirá-la dele, 
faça o seguinte. Derrube um botão de uma flor, 
por exemplo, e espere o inseto pegá-lo. Quando 
ele estiver carregando o botão, mande seus 
pikmins cercá-lo. Com isso o inseto será obrigado 
pelos pikmins a levar o botão pra nave. Com isso 
a nave tentará sugar o inseto. Repita esta opera- 
ção até matá-lo e soltar a peça. Pegue 25 pikmins 
para levar a Space Float para a nave. 


1% Cravika Jumper 


Primeiro, use os pikmins vermelhos para limpar a 
área da praia dos inimigos. Cuidado para que 
eles não caiam na água. Derrote todos para ter 
tranquilidade na volta. Mande alguns para cons- 
truir a ponte. Use alguns amarelos para pegar as 
bombas e destruir uma porta, enquanto os azuis 
estão ocupados pegando a peça de volta. 


08, AbnBi=Ditorho Filter 


Tudo com o que você tem que se preocupar é com 
OS inimigos que estão na praia. Acabando com 
eles, pegue uma tropa de pelo menos 50 pikmins 
e entre no lago para pegar a peça. Cuidado com 
o sapo. Quando ele saltar, espere ele cair e man- 














de seus pikmins para atacar. Se ele saltar nova- 
mente, chame seus pikmins e saia de baixo. Se 
o sapo cair em cima deles, já era. Encontrando . 
a peça, são necessários 40 pikmins para 
carregá-la de volta. 


do, maga Saliflizar 


Tente abrir a maior quantidade de portas possí- 
veis nesta fase. Com as portas abertas, forme 
um grupo de pikmins vermelhos e desça até a 
parte baixa e encontre um esquisito ser que 
parece um cogumelo. Este cara pode até pare- 
cer inofensivo, mas tem um ataque devastador - 
um gás venenoso que põe os pikmins contra 
você. Quando isto acontecer, reúna seus 
pikmins e dê um tempinho para atacar nova- 
mente. Derrotado, ele solta a peça e pega 30 
pikmins para carregá-lo para a nave. 


Primeiro, acabe com todos os inimigos que este- . 
jam na área do portão preto para que eles não o 
incomodem depois. Use os pikmins vermelhos 
para ficarem trabalhando 7 
na porta. Agora, pegue 3 
uns 15 pikmins amarelos -. 
e um pouco de azuis e = 
desça pelo estreito corre- 
dor (use o stick da direita 
para controlar os 
pikmins). Vá beirando as 
paredes para evitar as 
chamas. Com os azuis, 
entre na água e mande-os examinarem um pe- 
queno buraco no chão (parece um minivulcão), 
isso vai liberar um jato de água que pode levar 
Olimar para o alto (é um ótimo atalho). Agora 
arremesse os amarelos para a borda mais alta. 
Use o jato de água para subir para o mesmo 
nível dos amarelos e jogue-os novamente para o 
nível acima, onde está a peça Libra. Mande 15 
pikmins amarelos que serão suficientes para 
remover a peça do local onde está. Quando eles 
caírem até o chão, troque de pikmins pois se os 
amarelos entrarem na água, eles se afogarão. 
Use os azuis. Quando chegar ao caminho estreito, 
troque novamente de pikmins, use os vermelhos 
(resistente ao fogo) e deixe-os levar até a nave. 


(SE 


vê: sluellng Compober 


Serão necessários pikmins azuis e vermelhos-para 
pegar a peça. Mas a flor que está próxima a ela, 
transforma seus pikmins azuis em vermelhos. Se — 
não quiser perder nenhum de seus 

97 





estratégias 


gameovVer - 











pikmins, pegue um pouco de azuis e vermelhos. 
Entre pelo corredor de fogo onde você encontrou 
a peça Libra e continue em frente pela ponte, 
sempre em fila para evitar as chamas (use o stick 
da direita para controlar os pikmins). Chegando 
ao final do caminho, jogue os pikmins azuis na 
água para pegar a peça. Se você decidir mudar a 
cor de seus pikmins, use a flor. Jogue 10 azuis por 
vez, que eles sairão como vermelhos. Depois de 
tirar a peça da água, use 20 pikmins vermelhos 
para atravessar o caminho de fogo sem proble- 
mas até a nave. 


38. Guara] Sagalhião 


Este é O inimigo mais resistente que você encon- 
trará no jogo. Derrube todas as portas que encon- 
tirar. Forme um exército de pikmins para esta 
tarefa. Como você sabe, os vermelhos são bem 
mais fortes que os amarelos, porém, eles são mais 
'eves e podem ser arremessados para locais mais 
altos. Isto é crucial para quando for enfrentar o 
chefe, porque o único ponto fraco dele é a esfera 
que ele carrega entre suas pernas. Arremesse os 
pikmins mas tome sempre cuidado. Este chefe tem 
um golpe que pode eliminar dezenas de uma só 
vez. Chame os pikmins sempre que eles estiverem 
em posições perigosas. Repita a operação até 
derrotar o inimigo. Feito isso, ele solta a peça 
Guard Satelite. Você precisa de 20 pikmins para 
carregar a peça até a nave. 
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Pegar esta parte é bem simples, basta usar os 
pikmins azuis e entrar pela água. Se quiser cons- 
truir a ponte, use os pikmins vermelhos, pois são 
mais fortes (use os pikmins que são flores, são 
mais rápidos) e cuidado com os insetos que apa- 
recem no local. O ideal seria eliminá-los por 
completo para que não destruam a ponte. Tenha 
certeza de que o caminho esteja livre dos inimigos 
para levar de volta a peça tranquilamente. Você 
precisará de 30 pikmins. 


Sib begalir ip Giol 


Pegar esta peça é um pouco trabalhoso, mas 
vamos tentar um pequeno truque. Arremesse um 
grupo de pikmins para a parte mais alta, depois 
ande pela plataforma sob a água. Então , chame 
os pikmins com seu apito. Eles tentarão ir ao seu 
encontro mas um muro os impedirá. E exatamente 
isso que deve acontecer. Continue descendo pelo 
seu caminho e eles tentarão ir para outra parte da 
plataforma. Pressione o botão X para que os 
pikmins que estão com você parem de segui-lo. 
Com isso, eles imediatamente irão se dirigir para 
a peça e irão trazê-la para baixo. Você precisa de 
20 pikmins para carregar esta peça. Caso esta 
técnica não esteja funcionando, você terá que 
usar os pikmins amarelos e ter cuidado na plata- 
forma para não deixá-los cair na água. 




















Tudo que você precisa para pegar esta parte é 
formar um grande grupo de pikmins azuis, ir até o 
lago, detonar com os sapos e peixes que encon- 
trar. Uma grande criatura azul é o seu objetivo. 
Ele está com o interstellar Radio. Atire os pikmins 
na criatura. Este é bem fraco e fácil. Pegue a peça 
com 20 pikmins e retorne para a nave com ela. 


£3, Guga Drive 


Outra parte bem fácil para pegar. Use uns 60 
pikmins azuis e vá limpando a área dos inimigos 
que encontrar. Chegando à ponte, coloque-os 
para construir. Terminada a ponte, basta pegar a 
parte. Serão precisos 50 pikmins para carregar 
esta pesada peça. 





Aqui, você não terá uma vida muito fácil para 
recuperar esta parte. Tenha a certeza de que 
destruiu todas as portas que necessitam de bom- 
bas para derrubá-las e eliminou os insetos que 
ficavam na área. Elimine tambem os sapos que 
incomodam bastante e abra um portão simples 
(que é derrubado pelos pikmins). Siga mais adian- 
te e pegue a peça com 30 pikmins. 





Este é muito fácil também. Tudo o que precisa é 


de um bom grupo 
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estejam ocupados com o Zirconium Rotor e vá 
para a direita do último portão. Siga o mapa e 
encontre a peça. Com 25 pikmins, você a carrega 
de volta. 


2%, OW Garinp 


Este é um pouco trabalhoso e chato. Pegue 30 
pikmins amarelos e vá atrás da Uv Lamp. É claro 
que você precisa ter certeza de que o caminho 
está livre de inimigos e as portas estejam livres 
até este ponto. Posicione-se diretamente abaixo e 
à esquerda da UY Lamp. Fazer isso sem perder 
alguns pikmins é impossível, por isso conforme-se 
com algumas perdas. em compensação, somente 
15 pikmins são necessários para carregar esta 
parte. 


& Secoml londivin Je 


Pegue um grupo de pikmins azuis e atravesse até 
o local onde está a peça. Arremesse os pikmins 
para o alto e depois para a direita. Simples. 
Somente 15 pikmins levarão a peça até a nave. 


Esta peça requer o uso das flores. Use um grupo 
de pikmins para chegar até o local. Note uma 
plataforma dentro d'água com uma flor que muda 
a cor dos píkmins no alto. Arremesse pelo menos 
20 pikmins azuis. Agora arremesse 10 pikmins por 
vez na flor para que ele transforme os azuis em 
amarelos. Tenha 20 amarelos e vá até a borda e 
arremesse os amarelos para que eles caiam na 
praia, não na água. Agora faça com que os ama- 
relos peguem a peça no alto. Quando eles desce- 
rem, chame-os de volta, transforme-os em azuis 
novamente e continue levando a peça de volta. 


E Conan 


Esta peça está sendo guardada por outro inimigo. 
O único problema aqui é que você precisa ter 
todas as portas abertas, as pontes construídas e o 
caminho livre de inimigos, para que você possa 
levar a peça com tranquilidade. Serão necessários 
30 pikmins para isso. 
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Basicamente, este nível é usado como o último lar 
do chefe, assim, não há nenhum inimigo neste 

nível além dele. Porém, existe um par de quebra- 
cabeça. Antes mesmo de tentar lutar 
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com o chefe final, certifique-se de que você tenha 
diversas centenas de Pikmins à sua disposição. 
Você também vai precisar de dois dias para abrir o 
nível, confrontando o chefe e pegando a última 
parte para a sua nave. Se você não conseguir 
| chegar aqui até o dia 30, precisará se apressar 
para fazer isso a tempo. Primeiro, leve um bando 
de Pikmins Azuis atravessando a água e chegando 
até às pontes, na metade do nível. Coloque 
metade deles para trabalhar em cada ponte e 
volte para seus Onions. Pegue três Pikmins 
Amarelos e vá para as bombas que estão na 
parte mais alta do nível. Arremesse os Amare- 
los, cruzando o rio, para a pequena ilha e, 
então, da beirada da rocha para a beirada 
oposta (siga-os através de um esguicho). Exis- 
tem apenas três bombas disponíveis e são 
necessárias três delas para abrir a porta, por 
isso tome cuidado! Traga as bombas e condu- 
za os Pikmins Amarelos pela ponte, que a esta 
altura já deve estar pronta. Use as bombas para 
explodir e abrir a ponte. Agora, o melhor é mandar 
seus Azuis e Amarelos voltarem para seus Onions. 





Você vai precisar de 10 Pikmins Vermelhos para 
abrir o próximo obstáculo. Vê aquela beirada 
incandescente? Jogue 10 Pikmins para cima dela. 
Chame pelos Pikmins, uma vez que você os tenha 
deixado para trás, e eles atravessarão a beirada, 
eventualmente parando próximos à caixa de pape- 
lão. A partir do momento que estiverem lá, aperte 
o botão X para liberá-los de seu comando e eles 
irão empurrar a caixa para tirá-la do caminho. 
Traga mais uma tonelada de Pikmins Vermelhos e 
guie-os através da ponte. Agora é hora de explodir 
e abrir a Lattice Door e atacar o último chefe. Ele é 
durão, então fique atento. 


Piva Calúdla = inhhe Bagi Gloss 
Amigo, você está com problemas. O último chefe 
é um cara grandalhão que, sem dúvida nenhuma, 
irá matar punhados e mais punhados de seus 
Pikmins. Felizmente, para você, nós temos umas 
poucas estratégias a ensinar, que irão lhe ajudar 
nesta batalha. Primeiro, se você realmente pre- 


AO pikMin 





yiPasso 





e 





(3/43 


a) 








(A |] 
ya pi 



























tende enganá-lo, esteja certo de conduzir seus 
Pikmins para rodearem a pequena ilha (isto é, a 
cabeça dele! Se você tocá-la, ele irá estourar e 
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do chefe. No momento em que ele tombar, o seu 
Salvamento Secreto irá brotar do solo! Esta parte 
exige 85 Pikmins para carregá-la de volta ao. 
Dolphin, assim, não é uma coisa que você pode 
executar facilmente. Essa tarefa irá lhe tomar dois 
dias inteiros para ser concluída. 
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surgir do chão) e abrir a Lattice Door além dele. 
Esta porta leva para um monte coberto de grama 
onde há algumas bombas para coletar. O último 
chefe adora comer Pikmin. Envie um par de 
Pikmin Amarelos para pegar as bombas e alimen- 
tar o chefe com elas! Ele ficará surpreso quando 
as bombas estourarem dentro dele. Por outro 
lado, você pode querer concentrar muitos Pikmins 
nas bochechas dele e chamar quaisquer outros 
Pikmins que estejam atacando as suas pernas, já 
que ele irá esmagá-los. Tenha certeza de não 
manter nenhum deles em frente à boca do último 
chefe, ou será comido. Quando a vida dele tiver 
sido consumida mais da metade, usará um golpe 
de barriga em Olimar e seus Pikmins. Observe a 
sombra dele e use o C-stick (como o stick regular!) 
para tirar os seus Pikmins do caminho. Se ele 
matar todos os seus Pikmins, não deixe de trazer 
mais da próxima vez, pois ele não pode se curar. 
Já que os Pikmins Amarelos voam tão alto, eles 
podem ser convenientes para pisotear a cabeça 
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E rece TT, 


Um detonado super rápido 
que você possa salvar a pr 
Yorda de seu cruei destin. 








O Início O Controle Chamar/Sonurar 


Esta é uma bela história de um pequeno garoto 
que por infelicidade do destino, nasceu com chi- Pular 
fres. Por este fato, seu povo decidiu que ele deveria VR 

ser oferecido como um sacrifício para os espíritos. > A = me Ação 
Ico foi levado até um enorme castelo. Por longos e | e pan qe O) 
tortuosos caminhos, portas e mais portas, eles | me A E ÉS jr Desisi 
caminharam até chegarem à câmara central onde ? | pis - - 

Ico seria confinado para sempre. Ele é trancado e e, a 

deixado em uma espécie de caixão. No desespero, | Bh 
Ico começa a tentar se desvencilhar da prisão. ua” 
Tanto que, acaba por derrubar o caixão do seu E 
pedestal e se liberta. Agora cabe a você, Tirar Ico 2 
deste castelo, onde seus moradores são os espíritos a 
atormentados de gerações passadas. Move Ico 
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Encontro com 
Yorda 
No começo, retorne para 
trás e suba na escada 
que verá no lado direito. 
Para abrir a porta que 
está na parte inferior, 
você terá que puxar uma 
alavanca. Entre nessa 
porta. Para alcançar a 
corda que tem na outra 
sala precisará subir na 

á Esso caixa e no degrau. Pule 
para agarrá-la e suba até chegar próximo do 
final da mesma. Fique virado de costas para a 
janela e pule para cair nela. À direita de lIço, 
você verá uma escada, suba-a. A escada é muito 
grande, vá subindo e chegará a uma corrente. 
Continue a subir por ela e chegará a uma ram- 
pa. Prossiga seu caminho pela mesma. Veja o 
movie e verá que o caminho que iria percorrer 
está quebrado. Repare numa janela atrás de Ico 
que também está quebrada, suba e atravesse 
para prosseguir a sua jornada. Vire para a es- 
querda de Ico e verá outra janela quebrada, 
atravesse-a. Caminhe até encontrar uma alavan- 
ca, ao puxar, a gaiola se abaixará. Retorne atra- 
vés das janelas para o outro lado. Vá descendo 
até chegar ao andar onde está a sala na qual 
você «acordou. Vá para o lado esquerdo da sala e 
suba a esca- da. Caminhe 
até encon- 
trar um 
espaço onde 
você alcan- 
cará a gaiola 
com um 
pulo. Pegue 
impulso para 
pular e cair 
sobre a 
gaiola. Veja 
o movie, 
onde irá 
mostrar que Yorda estará livre e Ico cairá no 
chão. Após o movie procure por um pedaço de 
pau no chão, e use o botão O para pegá-lo e 
depois corra para socorrer Yorda. Verifique o se- 
guinte: se o espírito estiver carregando Yorda, bata 
nele para que a liberte. Se ela já estiver no portal, 
de onde saem os espíritos, pressione R1 para salvar 
Yorda e puxe-a de volta. Salvando-a, vá correndo 
para a porta que tem algumas estátuas na frente e 
estará trancada, ao lado da gaiola, e saia da sala. 
Suba dois degraus e ajude Yorda a subir também 
(pressionando R1), atravesse mais uma porta e 
chegará a Old Bridge. 
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Sente com Yorda no sofá, logo que entrar nesta 
nova sala, e salve seu jogo.(E através deste sofá 
que você salva o seu jogo). Atravesse a ponte de 
mãos dadas com ela. Chegará um instante que a 
aos ponte irá se romper e 
você terá que puxar 
Yorda, depois, é só 
prosseguir o caminho. 
Ão chegar, verá uma 
porta trancada. Para 
abri-la, pise no botão 
que estará no chão. 
Entre nesta sala. Derrote 
os espíritos e empurre 
uma caixa. Ela liberará 
um botão, fazendo, 
surgir uma escada. Prossiga por ela até encontrar 
uma outra porta. Deixe Yorda por alguns instan- 
tes, pendure-se na borda ao lado e desça. Você 
verá que no lado direito da | 
sala existe uma corrente. 
Suba por ela e empurre a 
caixa para o andar de 
baixo. Desça e vá para o 
lado superior da tela. Você 
terá que puxar a alavanca 
para liberar a porta. Cha- 
me pela princesa e ao 
chegar, leve-a até a cor- 
rente. No trajeto surgirão 
espíritos, derrote-os e suba 
a corrente. Fique de frente 
para a caixa, e estique a mão para Yorda subir, 
saia pela porta. Você irá se deparar com uma 
escada. Suba o lance de escada, vire para a 
esquerda e continue a subindo para a direita e 
novamente espíritos surgirão, mas estarão com 
asas. Mate-os e continue o caminho para a es- 
querda. Repare no cantinho, haverá um sofá, 
salve seu jogo. 


Vagão 1 


Siga pelas escadas até o sofá e continue pela outra 
escada sempre chamando Yorda para que ela o — 
acompanhe. Pegue o caminho da direita até en- O 
contrar o vagão. Ajude Yorda a entrar e acione a O 
alavanca para fazer o vagão andar (use o botão O, 

e o direcional e 

para o sentido UE 
desejado). Siga 
até o final do 
caminho, onde 
você encontra 
outro sofá. 
Salve o jogo e 
prossiga para a 
próxima porta. 

















Vagão 2 


Siga em frente até 
o final. Deixe a 
princesa por 
alguns instantes, 
corra, salte e 
chame Yorda. 
Continue até 
chegar a outro 
precipício, porém, 

Ea] desta vez será 
impossível atravessá-lo. Novamente deixe Yorda e 
Jse os canos na parede para chegar ao outro lado. 
“uxe a alavanca que encontrará lá e volte pelo 
mesmo caminho até Yorda. Pule para cima da 
caixa, ajude-a a subir e deixe-a em cima da caixa. 
Volte até a alavanca, acione-a novamente. Vá para 
o tado direito e suba os degraus que existem na 
parede. Chegando ao topo, ande até a ponta onde 
está a corrente. Desça por ela até chegar à caixa. 
Pule para a outra borda e ajude Yorda a pular 
também. Salve o jogo. 


Crane 

Entre pela passagem (porta) à esquerda. Vá até o 
outro lado da sala (não importa o caminho que 
você irá percorrer, os três darão certo) e verá nas 
paredes uns degraus, espécies de janelinhas, suba- 
os. Caminhe pelos andaimes até chegar ao centro 
ca sala e pule em cima do lustre. Verá um movie e 
a passarela onde Ico caiu ficará mais frágil. Junte-se 
a princesa e retorne à sala aonde salvou, ao descer 
a escada do lado direito. Pegue uma bomba e 
carregue-a com vocês antes de entrar pela porta. 
Deixe a bomba ao lado da coluna que sustenta a 
passarela do andar de cima e vá até os pedaços 
que restaram do lustre no chão. Para acender a vela 
e pôr fogo no seu bastão, pressione o botão O. Saia 
de perto. A passarela irá cair. Pegue Yorda e retorne 
para a sala onde a passarela está caída. Os espíri- 
tos irão novamente te atacar, ignore-os e corra 
passarela abaixo, abrindo a porta (veja que os 
espíritos morrerão quando as portas trancadas 
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forem abertas). Na outra sala, chegarão novos . 
espíritos, o melhor a fazer é ignorar. Saia correndo 
por qualquer caminho até chegar a outra porta 
que está em frente à porta que você saiu, só que 
do lado oposto. Este é o portão de saída do caste- 
lo, veja o movie. Ico vai conhecer a mãe de Yorda, 
Queen. Vá para o lado esquerdo do portão, salve 
o jogo no sofá. 


As colunas com tochas em volta do trajeto até o 
portão podem ser movidas, para acendê-las, 
mova todas. Volte para a sala anterior, vá para a 
outra porta, mas não a atravesse. Terá uma 
bomba no lado esquerdo da porta, pegue-a. 
Coloque no caminho que está interditado e use a 
tocha para explodi-la. Ao percorrer o caminho. 
achará um sofá, salve o jogo. 


Graveyard 


Ande pelo pri- 
meiro lance de 
escadas e surgi- 
rão alguns espíri- 
tos. Aqui você 
não tem opção, 
derrote-os. Desça 
a outra escadaria 
e empurre a 
caixa, que se Rod é 
encontra entre as ETA 

duas últimas 

escadas, até o botão- que está no chão do lado 
direito da porta, um quadrado colorido. Encami- 
nhe Yorda até o botão esquerdo e deixe-a aguar- 
dando ali. Vá para a porta que se abrirá. Verá 
uma escada no lado esquerdo. Pule-a e em 
seguida, pule para a corrente. Suba e saia pela 
porta que encontrará. Empurre a caixa para 
baixo e pule para cair junto dela. Aparecerão 
mais espíritos para lhe chatear. Derrote-os. Leve 
a nova caixa até o botão onde você deixou Yorda 
e entre na porta, novamente, com a princesa. 
Solte da mão de Yorda e caminhe até onde 
estava a segunda caixa (aquela que você jogou 
para baixo) Siga pela esquerda, caminhando 
pela porta. Vá até o final da linha e então suba 
na parede. Vá até a escada e pule para alcançá- 
la. Suba e pule para alcançar a corrente. Ela vai 
abaixar, criando uma nova plataforma. Ainda 
pendurado, vire-se, de frente, para a nova plata- 
forma formada e balance a corrente, usando o 
botão O, até pegar impulso suficiente para cair 
em cima dela. Novos espíritos surgirão, desça e 
derrote-os ajudando Yorda. Volte novamente na 
outra plataforma e ajude Yorda a subir. Saia pela 
porta. Siga até o moinho e suba a pequena 
escada. Observe que na parede existe um de- 














grau, pule para alcançá- 
lo e siga para a direita 
até achar outro degrau 
na parte superior. Suba 
até que você possa 
andar normalmente. 
Posicione-se de forma 
que você possa ver as 
pás do moinho à sua 
frente. Aguarde até que 
uma delas fique na 
posição adequada. Pule 
e agarre-se nela. Tenha 
cuidado e seja preciso, 
pois se errar irá cair no laguinho que existe no pé 
do moinho, e terá que voltar todo o caminho 
novamente. Quando estiver pendurado, espere 
que a pá fique quase na posição horizontal para 
pular novamente. Desta vez, você cairá sobre o 
teto. Siga adiante e encontre um sofá. Salve o 
jogo. Passe pela porta e desça pelo caminho da 
esquerda. Encontre a alavanca e puxe. Continue 
pela ponte que apareceu. Ajude Yorda a passar. 
Se quiser, volte até o sofá para salvar o jogo. 


Entre pela porta, à esquerda do sofá. Suba na 
corrente que logo em seguida surgirão novos 
espíritos para incomodar. Desça e acabe com eles. 
Suba à corrente e siga em frente pela escada. 
Observe que no canteiro, bem no meio do jardim, 
existem alguns buracos fechados com grades, 
porém, um 
deles está 
aberto. Caia 
nele, e volte 
para trás, 
por baixo e 
pise numa 
espécie de 
botão. Fique 
onde está e 
chame por 
Yorda, que 
ela entrará 
pela grade 
que se abriu. 
Leve a princesa até o outro botão, do lado esquer- 
do e deixe-a lá. Saia pela outra grade que se 
abriu. Suba pelo cano e pule de volta para o 
jardim. Vá até a borda do buraco que você caiu 
inicialmente e dê a mão para que Yorda suba. 
Suba as escadas e saia pela porta que estava 
trancada. Suba pelo elevador e siga em frente. 
Pendure-se na borda, onde está a grade quebra- 
da e siga pelos degraus na esquerda. Desça até o 
chão e siga até o próximo degrau e suba até o 
outro andar. Empurre a caixa para baixo, onde 








Yorda ficou e use-a para puxar a alavanca que 
está na parede. Depois empurre a caixa de volta 
para subir novamente ao andar de cima. Quando 
subir na caixa, aparecerão mais espíritos. Livre-se 
deles e suba, sempre ajudando Yorda. Salve o 
jogo no sofá. 


otone Pillar 


Deixe Yorda sobre a plataforma de madeira que 
está no chão e siga para o degrau à esquerda do 
sofá. Suba mais um degrau e siga para a esquer- 
da, passando pela parte quebrada da coluna. Ao 
descer do outro lado surgirão espíritos, mas que 
não irão incomodar por enquanto. Deixe-os para 
depois. Siga 
pelo pedaço de 
madeira e 
ande pelo 
caminho até 
chegar à 
corrente. 

Desça por ela, 
mas páre em 
sua ponta. 
Comece a 
balançar e 
pule em direção da janela em frente. Agora sim, 
você pode dar cabo dos espíritos que surgiram. 

Após derrotá-los siga pela passagem existente na 
parede que está ao lado de onde estava o portal 

dos espíritos. Empurre a caixa e desça com ela. 

No jardim, empurre a caixa até o pé da escada e 
depois para a esquerda, usando-a para alcançar 

a passagem acima. Siga por ela e suba pela 
corrente. Continue pela escada e então pela 

porta. Vá para a esquerda e suba a escada. Con- 
tinue usando a corrente para atravessar a fenda e 
encontre uma alavanca. Chame Yorda antes de 
puxar esta alavanca e tenha CERTEZA de que ela 
esteja sobre a plataforma de madeira. Puxe a 
alavanca que a plataforma se moverá, e assim 

Yorda poderá prosseguir o caminho. Seja rápido! 
Surgirão espíritos para levar Yorda. Desça rapida-: 
mente a corrente e pegue Yorda pela mão e corra 

em direção à porta. Faça Yorda abri-la que os ds 
espíritos desaparecerão rapidamente sem precisar O 
entrentá-las. Siga até encontrar outra porta e 

passe por ela. Veja a escada de mão a seu lado, Õ 
você precisará voltar 
aqui depois. Siga 
pelo caminho à sua 
frente até chegar à 
outra porta. Entre 
por ela. Suba a 
escada com Yorda e 
aparecerão mais 
espíritos. Mate-os e 
corra para o sofá 
para salvar. 











Siga pela única porta aberta. Desça a escada de 
mão com Yorda e suba na plataforma em forma 
de círculo, sempre ajudando a princesa a subir 
também. Uma escadaria se forma e, com ela 
chegarão mais espíritos. Derrote-os e siga até o 
fim da nova escadaria. Puxe o alavanca e as duas 
esferas na parede se abrirão. Use a tocha para 
pôr fogo no seu bastão e depois usá-lo para 
acender as esferas abertas. O grande círculo na 
parede irá se abrir, revelando uma passagem 
para o lado de fora. Saia com Yorda através dele. 
Salve no sofá no lado direito. 


Fast Reflector 


Suba a escada do lado esquerdo do caminho em 
que você veio e posse pelo porta levando Yorda 
junto. Procure uma alovanca e puxe-a, para abrir 
outras duas esferas na parede. Caia, com Yorda, 
pela passagem à frente. As únicas tochas desta 
sala são as que estão próximas do passager, no 
círculo na parede e no topo da escadaria, a que 
você criou. Portanto, seja rápido para acender o 
seu bastão nelas e 
fazer todo o camti- 
nho para acender 
pelo menos uma 
das esferas. Uma 
vez realizada q 
tarefa, siga pela 
passagem aberta, e 
pegue a espada no 
chão. Uma grade 
se levanta, impe- 
dindo seu caminho, 
Para tirá-la da sua 
frente vá para o 
canto direito, na 
mesma parede 
onde estava a 
passagem de onde 
você veio, suba na 
plataforma e corte 
a corda usando sua espada. Faça o mesmo no 
canto esquerdo e você estará livre. Suba a escada 
da esquerda. No final, suba na plataforma, pule e 
golpeie no ar, com sua espada, para cortar a 
corda e abrir uma porta. Entre por ela. Você sairá 
em uma rampa por onde escorre muita água, e 
que por isto não permite que Ico ou Yorda suba. 
Deixe Yorda e faça seu caminho até o topo atra- 
vés dos degraus que existem na parede. Chegan- 
do ao fim, siga o caminho até chegar a uma porta 
acionada por um botão no chão. Siga por ela. 
Continue seguindo pelo único caminhs possível, 
pulando a fenda, e encontrará duas cordas. Pule e 
corte-as, uma parte dela irá-se abaixar. Prossiga e 
encontrará outras duas cordas. Novamente corte- 
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as e a ponte estará completa. Continue subindo e 
passe pela porta. Puxe a alavanca e a água irá 
parar de descer. Retorne pelo mesmo caminho 
para voltar até o topo da rampa e chame Yorda. 
Ela subirá até onde você está. Junto com a prince- 
sa, vá até a sala onde você formou a ponte e 
atravesse-a. Vá até onde não existem grades, um 
pequeno espaço no meio e siga com Yorda pelos 
blocos que vão aparecendo. No fim, passe pela 
porta. Puxe a alavanca no lado esquerdo, abrindo 
as últimas esferas que você precisará acender, 
que estão logo abaixo de você, e desça pelo 
elevador na direita. Desça a escada, no centro da 
sala, troque sua espada por um bastão e suba 
novamente. Use as outras esferas, já acessas, 
para colocar fogo no seu bastão e depois acender 
as que faltam. Salve novamente, se quiser, e siga 
pela escada. Pegue sua espada de volta e saia ' 
pela porta ao lado. Aparecerão alguns espíritos, 
continue andando até eles se aproximarem para 
então derrotá-los. Vá pelo caminho até chegar à 
porta e a uma escada ao lado da porta. Siga pela 
escada, levando Yorda junto, e passe pela porta, 
que agora estará aberta. Puxe a alavanca, para 
baixar uma ponte e 
volte, descendo a 
escada. Entre pela 
porta ao lado. Na 
outra sala atravesse a 
ponte, que você 
acabou de baixar, e 
siga para a esquerda, 
você encontrará uma 
caixa. Puxe a caixa 
para a direita e use-a 
para subir na plata- 
forma. Vá para a 
direita. Suba na outra 
plataforma, que fica 
de frente para a 
parede, e pule por 
cima da corda. Desça 
para a plataforma do 
lado paralela à corda 
e corte a corda. Volte para a direita e entre na 
porta que está entre as duas pontes. Esta sala já é 
conhecida. Surgirão alguns espíritos, mas se você 
for rápido o bastante, pode ignorá-las. Atravesse 
para o outro lado da sala e desça pela passarela 
tombada até à porta aberta. Vá com Yorda até os 
túmulos que estão no lado esquerdo. Siga para a 
esquerda até encontrar uma corda. Pendure-se 
nela e suba até a segunda janela quebrada. 
Balance e pule em direção à janela. Dentro da 
sala siga pelo caminho da direita, e empurre a 
caixa para baixo. Caia e empurre-a até onde a 
princesa está, passando através da janela quebra- 
da. Ajude Yorda a subir e vá pela escada, passan- 
do pela porta. Siga em frente e entre na primeira 
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esquerda, chegando a uma grade. Deixe Yorda e 
suba pela escada do lado direito e siga em frente. 
Vá para a esquerda e pule na corrente, balance-a 
para alcançar o outro lado com um pulo. Vá 
novamente para a esquerda e desça a escada. 
Siga para o canto inferior esquerdo e empurre a 
caixa para baixo e caia junto dela. Suba pelo 
elevador e vá para a direita, passando pelo outro 
lado da grade onde deixou Yorda, para puxar uma 
alavanca. Pegue Yorda, através da grade que se 
abriu, e volte para o elevador. Suba pelas platafor- 
mas que formaram uma escada sempre ajudando 
a princesa a subir, passe pela porta e depois pela 
ponte que chegará a um sofá, salve o jogo. 


Waterfall 


Retorne a sala anterior. Suba usando a caixa e 
ajudando Yorda e depois, pela escada que anteri- 
ormente você havia descido. Siga para a direita e 
suba outra escada, sempre com Yorda. Procure 
por dois botões no chão e pise neles para que 
uma outra porta se abra. Prossiga, passe por 
outra porta e desça a escada na esquerda. Ago- 
ra, deixe Yorda e suba a escada e pendure-se no 
cano, seguindo para a esquerda. Vá passando de 
cano para outro até chegar na outra porta. Entre 
e desça a escada e caia na grama. Contorne a 
escada à sua esquerda e puxe a alavanca para 
libertar Yorda. Empurre a caixa, para a direita da 
porta que acabou de abrir, no sentido da corren- 
teza, até encostá-la na parede. Novamente 
mova-a para a esquerda e use-a para subir, 
sozinho, na plataforma. Suba mais uma platafor- 
ma e corra para o outro lado sobre a água. Siga 
para a esquerda, contra a correnteza, e suba 
uma escada. Segure na manivela e gire-a no 
sentido anti-horário, interrompendo o fluxo de 
água. Volte para onde está Yorda e derrube a 
caixa na vala onde a água corria. Leve-a de volta 
para onde estava e empurre para baixo. Desça 
com Yorda onde está a caixa e continue empur- 
rando-a para a direita, sempre no sentido em 
que a água corria, até derrubá-la. Saia junto com 
Yorda. Agora empurre a caixa para derrubá-la 
em definitivo. Siga pela escada à esquerda. Pule 





a mureia e aíravesse a ponte à direita Salve 
novamente se desejar. Continve descendo pela 
escada à direita, até surgirem mais espíritos. 
Derrote-os e use q caixa para ajudá-lo a alcançar 
a poria. Ajude Yorda q subir e passe por ela. Siga 
pelo caminho da esquerdo e suba a escada. 
Contince e pule o buraco, ajudando Yorda depois. 
Prossiga nela mesma direção até o elevador, 
desça e salve no sotá anies de prosseguir. 


Descendo as escadas próximas ao sofá, siga até c 
final do caminho. Pegue a esquerda e suba pelo 
cano na parede. Prossiga até a escada móvel e 
empurre-a para à direita até o final da linha. 
Suba por eia e pule para a outra piataforma. Puxe 
a alavanca, baixando a ponte. Agora, seja rápids 
para descer aié Yorda, pois os espiritos aparece- 
rão. Após derroiá-ios siga peia ponte. No fim, 
suba peia escada e siga pela passagem. Siga 
sempre em frente e desça. Vá para a direita, 
subinao a escada e chegará a outro elevador. 
Segure o bastão da manivela e rode-o no sentido 
anti-horário até chegar ao topo. Siga pela passa- 
gem e saive no sofa, | 





Water Tower 


Continve peio caminho da esquerda, pule o 
buraco e ajude Yorda. Enconire uma ponte levan- 
tada. Deixe Yorda e siga pelos degraus. Pendure- 
se no cano e ande por ele até o outro lado, subin- 
do pelos degraus na parede da esquerda até o 
final. Va pelo caminho da direita e desça pela 
escada. até chegar q uma plataforma. Suba pelos 
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degraus da torre até o topo e siga pelo caminho 
até encontrar uma corrente. Pendure-se nela e 
vire de frente para a ponte levantada, comece a 
balançar e quando tiver impulso suficiente, pule 
em cima dela para baixá-la. Vá até a ponta e 





ajude a princesa a pular. Volte e siga o caminho 
sem descer pela escada. Deixe Yorda e siga pela 
passagem da direita e entre na sala. Deixe a 
espada e pegue um bastão e uma bomba. Saia da 
sala até onde está uma tocha. Veja a torre à 
esquerda, coloque a bomba no chão antes de 
acendê-la. Ponha fogo no seu bastão através da 
tocha e acenda a bomba, só então pegue e a 
jogue em direção à torre. Quando conseguir, uma 
nova passagem será aberta e você deverá seguir 
por ela com Yorda. Antes, volte e pegue a sua 
espada de volta. Atravesse a ponte que se formou 
e vá para a esquerda até encontrar uma corrente. 
Suba e siga em frente até a primeira direita e a 
próxima esquerda. Empurre a caixa para baixo e 
desça junto dela. Agora leve a caixa para a direita 
até encostá-la na parede. Suba na caixa e puxe a 
alavanca, fazendo que uma corrente apareça. 
Desça de volta para onde está a caixa e siga todo 
o seu caminho para a esquerda, subindo pela 
escada até o final. Siga até a outra corrente e 
use-a para atravessar para o outro lado. Segure 
na manivela e gire-a no sentido anti-horário, 
iberando uma caixa. Esta caixa servirá de passa- 
gem para Yorda. Volte para onde está Yorda e 
ajude-a a atravessar pela caixa até a porta. Surgi- 
rão novos espíritos quando Yorda subir na caixa, 
mas não se desespere. Caminhe até a porta e 
quando ela abrir a porta, todos os espíritos desa- 
parecerão. Continue pelo caminho até a próxima 
porta e entre. Hora de ativar mais um refletor e 
terminar de abrir o portão principal. Primeiro suba 
com Yorda a escada. Vá para a esquerda e suba a 
escada até o fim. Corte a corda para abrir uma 
porta. Caminhe na direção da escada do outro 
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lado da sala da direita e aparecerão espíritos. 
Acabe com eles e corte a corda na escada da 
direita, outra porta se abrirá. Siga pela porta 
aberta na esquerda. Pegue um bastão no chão e 
salve no sofá. 


West Idol Stairs 


Suba a escada à frente do sofá. Puxe a alavanca e 
as esferas se abrirão. Use a tocha ao lado da 
alavanca para acender seu bastão e então corra 
para acender as esferas. Um círculo na parede se 
abrirá. Desça com Yorda a outra escada, na frente 
da anterior, e subam juntos na plataforma em 
forma de círculo, formando assim uma escadaria. 
Suba até o topo e puxe a alavanca para abrir 
outras esferas. Use a tocha para acendê-las e 
abrir outro círculo. Você verá o refletor e junto 
dele virão mais espíritos. Siga com Yorda até o: 
início da escada. Derrote os espíritos que surgi- 
rem, usando o bastão, depois suba rapidamente e 
pegue de volta a sua espada. Termine de matar os 
outros espíritos que surgirem. Saia para orefletor 
usando o círculo que você abriu com Yorda e sua 
espada. Vá até o refletor e gire-o até deixá-lo de 
frente para o círculo aberto, depois suba com 
Yorda a escada que está no lado direito do círculo 
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aberto, entrando em seguida pela porta. Salte na 
corrente e suba. Vá para a direita e chegue as 
duas cordas. Corte-as. Uma parte da ponte desce- 
rá. Continue para a direita e corte mais duas 
cordas, para então completar a ponte. Siga sem- 
pre adiante e passe pela porta. Puxe a alavanca 
para interromper o fluxo de água na rampa. Volte 
até onde você cortou as primeiras cordas e pegue 
um bastão no chão. Desça e atravesse a ponte. 
Pegue uma bomba e volte. Atravesse de volta a 
ponte e coloque a bomba na passagem interrom- 
pida à esquerda. Procure por uma tocha para pôr 
fogo no bastão, acenda a bomba e saia de perto. 
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A passagem estará aberta, mas NAO siga por ela. 
Desça pela corrente de onde você veio e volte 
com Yorda até a sala inicial. Siga pela porta 
aberta na direita. Suba a rampa e continue pela 
passagem. Você chegará à sala que estava anteri- 
ormente. Siga pela ponte e faça o mesmo proce- 
dimento do refletor anterior. Chegando à parte 
inferior, pegue um bastão à esquerda do elevador 
e acenda-o em uma das esferas que já estão 
acesas. Use o bastão para acender as duas últi- 
mas esferas, ao lado do elevador e terminar de 
abrir o portão. Saia pela mesma porta que você 
entrou, descendo a escada no centro da sala e 
seguindo pela porta. Atravesse o caminho até a 
outra porta e suba a escada, com Yorda, passan- 
do pela porta que agora está aberta. Puxe a 
alavanca para terminar de baixar outra ponte e 
volte, descendo as escadas que acabou de subir. 
Entre pela porta ao lado. Na outra sala cruze a 
ponte e entre pela porta à direita, novamente 
você sairá na sala já conhecida. Atravesse-a 
correndo e depois desça pela passarela tombada, 
saindo pela porta já aberta, se for rápido não 
precisará matar os espíritos que estão na sala. 
Ágora, apenas caminhe até o outro lado da sala e 
passe pela outra porta, também já aberta, e você 
estará de volta ao portão de saída, a jornada está 
chegando ao fim. Antes de tudo, salve o jogo, 
pois é a última vez que você poderá fazer isso. 
Peste ponto em diante, Ico estará sozinho e sem 
auxílio. 


Dirija-se até o centro do portão e assista ao 
movie. Caminhe vagarosamente em direção à 
saída. Não corra, senão Yorda cairá, pois está 
muito fraca. Quando chegar ao meio da passare- 
la, outro movie acontece, mas fique atento, pois 
você deverá pular rapidamente para onde Yorda 
está. De agora em diante Ico segue sozinho a sua 
jornada. Ico desperta sobre uma jaula. Vá pulan- 
do de jaula em jaula até poder pular para terra 
firme. Cuidado. Uma queda significa game over. 
Siga pela esquerda e entre em uma caverna. 
Prossiga pela primeira entrada à direita, chegan- 
do a um portão fechado. Puxe a alavanca na 
plataforma da direita e uma corrente se abaixará. 
Empurre a caixa, que está ao lado da alavanca, 
para a esquerda e derrube-a na água. Desça e 
continue empurrando a caixa para a esquerda até 
chegar à outra plataforma. Use-a para alcançar a 
escada e finalmente poder subir a outra platafor- 
ma. Puxe outra alavanca e o portão se abrirá. 
Caia na água novamente e siga empurrando a 
caixa, através do portão, até a corrente que você 
abaixou anteriormente. Use novamente a caixa 
para alcançá-la e subir até o topo. Já no alto, 
empurre o vagão até o final do caminho e veja o 
movie. Retorne para a água e siga de volta para o 
portão. Lá em cima, empurre o “carrinho” para 











cima até o fim da linha; ocorrerá uma animação. 
Volte para a água e siga seu caminho de volta 
para o portão, suba para a terra. Espere que um 
bastão passe pela tela para que possa se agarrar 
nele e possa levá-lo para a parte superior. Pelo 
lado esquerdo, suba o degrau na parede e depois 
use o cano. Siga pendurado para a direita, caindo 
em outro cano, até a outra plataforma. Siga para 
baixo e passe cuidadosamente sobre o cano, 
sempre caminhando. Siga para a direita e desça 
na plataforma. Suba pelo outro cano. Vá até o fim 
dele e pule para alcançar uma corrente. Vire-se 
de frente para a outra corrente e balance para 
então pular e alcançá-la. Novamente balance e 
pule para chegar à plataforma seguinte. Siga pela 
passagem de cima e suba novamente. Siga o 
caminho até o final para encontrar uma platafor- 
ma à direita. Você terá que pular e se pendurar 
nela para então subir, sempre tomando cuidado 
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para não cair. Subindo, siga para a outra platafor- 
ma idêntica. Note um cilindro que está rodando, 

Ico deve atravessá-la rápida e cuidadosamente 

até o lado oposto. Agora prossiga pelo lado 

direito, desça as escadas e siga pelo túnel. Siga 

pela encosta e encontre um buraco. Pule-o e 

depois se pendure na parede e prossiga descendo 
para outro degrau até conseguir descer ao chão. 

Pule o buraco, pendure-se novamente e continue 
até o final. Quando estiver sobre os canos, solte- 

se e prossiga o seu caminho por eles. Desça pela — 
corrente, vire para a plataforma, balance e pule. O 
Conseguindo cair no local desejado, vá para o O 
lado direito, cruze a passarela e siga pelo cami- 

nho à esquerda. Salte o buraco e alcance a plata- 
forma mais alta. Suba e vá para o lado esquerdo, 
pule sobre o vagão e empurre-o para a direita até 

o final da linha. Desça da plataforma e pule na 
corrente logo abaixo do vagão. Pendure-se na 
corrente, vire para o lado direito e pule na plata- 
forma em frente. Pegue o caminho para a esquer- 
da, salte dois buracos e prossiga até encontrar 

uma escada. Suba nesta escada e pule para 
alcançar o outro lado. Vá para a direita e desça 

por outra escada. Suba na 
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plataforma onde você encontra duas portas. Uma 
trancada e outra não. Entre por ela. Siga em 
frente e suba a rampa da esquerda para chegar 
ao altar. Encontre a espada e pegue-a e volte até 
a porta que se encontra fechada. Acione a ala- 
vanca do elevador, use-o e depois saia pela porta 
que lá se encontra. Repare que é a sala onde você 
iniciou O jogo. Aqui começa a sua mais árdua 
batalha. Procure por Yorda e repare que existem 
alguns espíritos na sala. Na verdade, você terá de 
derrotar um grande número de espíritos. (A mes- 
ma quantidade de tumbas que existem será a 
quantidade de espíritos a ser derrotados). Quando 
conseguir derrotar todos, um breve movie entrará. 
Assista e prepare-se para a batalha final. 





: “Inimigos Bur ros : o. 
E “Apenas umas poucas aranhas surgem da. 
Batalha Final Contra Queen S “escuridão -e elas fugirão de você. ESA Era 


Inicialmente pegue a sua espada o mais rápido 


possível e se proteja dos ataques de Queen. Ela * 1C81884815F6E79D 

soltará um ataque devastador e a Única maneira 1C81884C1456E7AS5 | | 
de se proteger é ficando atrás de sua espada ou TC8A3C7015F6E79D A 
dos ídolos que estão pelo caminho. Você poderá IC8A3C741456E7AS 


mover os ídolos por isso, use-os sempre que 

precisar ou quando estiver sem a espada nas 

mãos. Quando você chegar bem próximo de é 

Queen, dê um golpe com a espada nela. Sua Pause é Pressione L2 

espada Irá voar para longe nas quatro primeiras Para Salvar Em Qualquer Local 
tentativas. Busque rapidamente a sua espada e p | dc | | 
repita a operação. Após a quarta tentativa, você do ele o ne 


quebra o escudo protetor dela e no próximo menos uma vez no sofá. Depois disso, você 
golpe, você acabará com ela em dtnitivo: Tenha poderá salvar em qualquer lugar e até sem 
calma e não parta para cima de Queen de qual- a presença de Yorda. 
quer maneira. Sempre espere o ataque dela, para é 
desferir o seu. Após derrotá-la, assista ao movie OCBF92F61456B10C 

4CF6B2741456E7AE 


Pressione Select Para Andar No Ar 


Permite Ico andar em qualquer local em que 
normalmente ele cairia. 


DC938022142ED6F7 
1C89985015F6E79D 
1C8998541456E7AS 





Pressione Seleci+X Para Andar Normal- 
mente 


Use esta opção para desativar a dica de 
andar no ar, depois de saltar ou cair. 


do final do jogo. NÃO desligue quando chegar 
aos créditos do jogo. Tenha paciência e espere 
ferminar que uma nova animação começará e Ico 


acordará em uma praia. Você pode novamente DC934022142ED6F7 
jogar com ele. Vá para a esquerda da praia até o 1C89985039A1B095 
final. Veja a agradável surpresa que lco terá. 1C89985491D38BAD 
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Sem Batalhas Aleatórias 
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Yuna no grupo 
1C28E73BF8FCFE0O1 


Auron no gru 
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Kimahri no grupo 
1C28E863FSFCFE0] 


Wakka no grupo 
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Rikku no grupo 
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Seymour no grupo 
1C28EAB3F8FCFEO1 
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1C28ECDBF8FCFEO1 
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1C28EC6FF8FCFE0OI 
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